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Една от популярните игри на 
Bitmap Brothers от началото на 90-те 
години – аркадният футболен симу- 
латор Sensible Soccer – се завръща 
на компютърния екран. Тя ще пред- 
ложи забавен и лишен от всякакви 
претенции за реализъм геймплей и 
забавна анимационна графика с се!- 
зпадта ефекти, в която дребни 
футболистчета с огромни глави ще 
се борят за титлата. Codemasters 
обявиха, че новата Sensible Soccer 
ще бъде издадена като бюджетно 
заглавие през пролетта на 2006 го- 
дина. Отсега се знае, че тя няма да 
предложи режими за онлайн игра. 


Поради финансови затруднения, 
разпространителят ТНО бе прину- 
ден да оповести, че ще забави над 
тринадесет заглавия за конзоли и 
РС, сред които и дългоочакваният 
S.T.A.L.K.E.R. Най-ранната дата, на 
която можем да я очакваме, е из- 
местена за октомври 2006 година. 
Дали това ще се отрази добре, или 
пагубно за играта, все още е рано 
да се каже... 
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EXPRESS 


BlizzCon 2009 


два дни с Blizzard! 


Стотици Blizzard фенове се изсипаха в n3- 
ложбения център на Анахайм, Калифорния, 
където на 28 и 29 октомври се проведе пър- 
вото ежегодно изложение на игрите компа- 
нията Blizzard. Освен компанията създател 
на култови за цяло едно поколение игри, 
участваха и хардуерни партньори като 
nVidia, Intel и gp., които представиха върхови 
геймърски технологии. Посетителите имаха 
възможността не само да се запознаят със 
създателите на любимите им игри на някол- 
ко пресконференции, посветени на World оѓ 
Warcraft и Starcraft: Ghost, да се насладят на 
галерии с concept ап и широкоекранни филм- 
чета, изготвени от гениите аниматори в 
Blizzard, както и да се разделят с няколко 
долара за десетки сувенири с името на 
Blizzard върху тях, но и да посрещнат мига, в 
който Blizzard официално обяви пред света 
първото разширение на World of Warcraft — 
The Burning Crusade. Малцината щастливци, 
платили трицифрени суми, за да присъстват 
на изложението, имаха рядката възможност 
да играят до насита на разширението. Ма- 
кар и не от първа ръка, информация за World 


2. И "НЕ ЕР 


of Warcraft: Тһе Burning Crusade ще намерите 
на страница 6-та. Изложението приключи 
със шеметен вечерен рокконцерт, снимки от 
който ви предлагаме по-долу. Той и всички 
други събития бяха излъчвани на живо в Ин- 
тернет по WoW Radio, записи от които могат 
да бъдат свалени от http://www.wcradio.com 
По време на BlizzCon, в Интернет плъзна- 
ха слухове и за „тайното“ обявяване на 
Diablo IIl, което Blizzard уж трябваше да ни 
сервира в края на изложението. Според вът- 
решен човек от сайта МОМ/Сиги.Сот, след- 
ващото Diablo щяло да е MMORPG игра със 
свят, не по-малък от този на WoW, и базиран 
на идеята, че Адът изпраща армиите си сре- 
щу Рая и само играчите могат да спрат или 
спомогнат за това. Играта щяла да залага 
на изграждането на гилдии и всяка една от 
тях щяха да разполага със своя крепост- 
щаб. Слухът обаче си остана само слух и ни- 
що повече. Ден след края на изложението 
обаче, Blizzard отвори специален сайт 
(http://www.worldofwarcraft.com/blizzcon/beta- 
signup.html), на който приема регистрации за 
бетатестери за все още необявена игра... 


Ri 
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Феновете на поредицата The Elder 
Scrolls имат причина да са недовол- 
ни - четвъртата част от поредицата, 
Oblivion, бе отложена от издателят 
Take-Two за пролетта на 2006 rogn- 
на, между февруари и април. 


Atari и Eugen Systems възнамеря- 
ват да издадат разширение за yc- 
пешната реално времева стратегия 
Act о Маг: Direct Action. То ще изле- 
зе през март 2006 година и ще 
включва нова кампания, морски бит- 
ки с нов отдалечен изглед при бит- 
ките, който ще запази съотношение- 
то в размерите между сухопътни и 
морски единици, наемници, които 
предпазват от познатото „изнасяне“ 
още в началото на играта, и мно- 
жество настройки на параметрите 
на играта в мултиплеър, заедно с 
два нови режима на игра - Маппе 
Опе Down и SCUD. 


Създателите на Everquest възна- 
меряват да експериментират с нов 
модел онлайн ролева игра, която ня- 
ма да се издържа чрез месечни так- 
си. Играта, чието заглавие все още 
не е обявено, ще се издържа изцяло 
от продажбата на разширения (по- 
добно на Guild Wars), както и проти- 
воречивата практика да се продават 
готови предмети и персонажи на за- 
можните играчи, които нямат жела- 
ние да хабят време като простосмър- 
тните играчи. Играта ще излезе за 
PS3 и според някои източници, и за 
РС, през есента на 2006 година. 


Само преди няколко месеца ком- 
панията Running With Scissors отри- 
чаше този слух, но през октомври 
стана известно, че самият кино-ре- 
жисьора Уве Бол се е нагърбил да 
пресъздаде кървавия делник на По- 
щальона на големия екран. Обеща- 
нията на Уве са да запази в филма 
„тоалетния хумор“ и най-вече безп- 
ричинното насилие на всеки ъгъл, 
което ще накара терористите да из- 
глеждат като невинни дечица. Това 


е поредният проект по игра, режиси- 


ран от Уве, в списък от филми като 
BloodRayne, Hunter: The Reckoning, 


Fear Effect, Far Cry и 3-часовият епос 


no Dungeon Siege. 


Не измина и месец от появата на 
Аде of Empires IIl на пазара, и ето че 
слухове за цели две продължения 
плъзнаха в Интернет. Форумът на 
сайта Аде of Empires | Heaven pask- 
ри, че ръководството към Аде of 
Empires III Collector's Edition включва 
илюстрация, която разкрива плано- 
вете на създателите й за еволюция- 
та на поредицата с още две игри - 
Аде of Empires 4 ще бъде посветена 
на американското участие във Виет- 
намската война, докато Аде о! 
Етрігеѕ 5 ще ни отведе в далечното 
бъдеще и дори извън пределите на 
родната ни планета. Нито една от 
тези две игри не са потвърдени 
официално, но шансовете очаквани- 
ята ни да се потвърдят са големи. 


Конзолният гигант Nintendo nony- 
чи патент за защитена „виртуална“ 
конзолна система с твърд диск и Ин- 
тернет връзка, чрез която игрите се 
зареждат на конзолата. Според за- 
познати този метод на разпростра- 
нение ще бъде използван в конзо- 
лата Revolution, която ще може да 
сваля от световната мрежа стари 
Nintendo игри и демота на нови заг- 
лавия. Патентът обаче заплашва съ- 
ществуването на други игрови уст- 
ройства, които разчитат на запазва- 
не на игрите не са отделни носите- 
ли, а на твърд диск или Flash памет. 


Компанията Кита Reality Games, 
която разработва безплатния воен- 
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но-тактически екшън KumaWar 
(http:/www.kumawar.com/) с енджина 
Reality, базиран на реални военни 
събития в Близкия изток, успя да 
вбеси правителството на Иран, като 
пусна мисия за играта, в която аме- 
рикански войски завладяват държа- 
вата поради опасения за тероризъм. 
Ден след появата на мисията на 
сайта на авторите, бе сформирана 
петиция да бъде премахната, която 
събра над 5 000 гласа. Така автори- 
те на играта за втори път намериха 
безплатна антиреклама в лицето на 
световните медии, след като преди 
месец пуснаха мисия за играта, в ко- 
ято играчът поема управление на 
войските Саддам Хюсеин в борбата 
за Ирак. 


Фирмата Storm Eagle Studios 
обяви намеренията си да издаде 
триизмерна симулация на морски 
бойни действия, базиран на един 
от малко популярните военни кон- 
фликти в световната история – 
Руско-японската война от 1904 
1905 година. Разработчик е компа- 
нията Таопзой, известна със CBOM- 
те поредици „Battleground Series“ и 
„Тһе Operational Ай of War“. Играта 
ще включва 10 000 квадратни ки- 
лометра морска площ, достоверен 
астрономичен модел, по който ще 
се ориентирате, модерен триизме- 
рен енджин и реалистичен физи- 
чески модел от движението на ко- 
рабите до всеки отделен изстрел 
на оръдие в играта. Соловата игра 
ще е разделена на седем кампа- 
нии, а мултиплейърът ще предлага 
всички наложени режими на игра в 
жанра. Играта ще излезе до края 
на годината. 


Приключенията на Растап, един 
от най-известните персонажи в иг- 
ровата история, нямат край. Матсо 
Нотеек обяви разработката на ани- 
мационното рали с картинги Рас- 
Мап World Rally, което ще излезе за 
всички конзоли и РС през следва- 
щото лято. Всичко, което сме виж- 
дали в Мапо Кап, ще бъде и тук, ка- 
то геймплеят ще бъде разнообразен 
със събирането на бонуси, в случая 
— точки. 
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World of WarCraft 


The Burning Crusade 


Ниво 60 е Вашият билет към Отвъдните Земи... 


№ Blizzard Games / Vivendi Universal 


Над осем хиляди души ce сбра- 
ха в изложбения център в Ана- 
хайм, Калифорния, за да присъст- 
ват на великото събитие. Притих- 
налата тълпа, едва изтърпява въ- 
веждащата реч на президента на 
Blizzard Майк Морхайм, преди той 
да даде думата на главния дизай- 
нер на играта, заради която са би- 
ли целият този път - първото раз- 
ширение на World of WarCraft, The 
Burning Crusade. Порой от възгла- 
си, ръкопляскане и хора, ставащи 
на крака, заглушават неговите ду- 
ми, а на огромния екран се появя- 
ват първите кадри от играта, коя- 
то пет милиона геймъри от цял 
свят очакват. Можем само да 
предполагаме, че сред всички су- 
венири с логото на Blizzard, в този 
момент най-търсени са били ли- 
гавниците, защото това което бе 
разкрито за The Burning Crusade 
може единствено да предизвика 
неконтролируемо слюнкоотделя- 
не у всеки У/оМ/ фен. 


Апостол Апостолов 
raynerape@ gmail.com 


WarCraft е предназначено за 

всички онези играчи, които са 
преминали през първите две трети 
от развитието на своя персонаж и 
вече започват да усещат липсата на 
предизвикателство из света на Азе- 
рот. Blizzard признава този проблем. 


П ървото разширение за World оѓ 
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Нещо ми подсказва, че тези два кървави елфа не ще ме поканят току-така на чаша чай. 


Ш www.worldofwarcraft.com/burningcrusade № MMORPG Ш ТВАР: 


„Искахме увлекателна игра за пер- 
сонажи от 40-то ниво нагоре“, са ду- 
мите на главния дизайнер. Макар 
нови класове няма да има, налични- 
те ще бъде преработени с нови та- 
ланти, които ще предложат уникал- 
ни механики за всеки един от тях. 
Разширението също така ще сведе 
изискванията за raid іпѕіапсе-ите, 
въвеждайки множество за 10 и 20 
играчи, както и нова екипировка из 


СКОРО - РАТСН 1.09 


До излизането на Тһе Burning Crusade има повече от половин година, но 
Blizzard нямат намерение да подхранват петте си милиона играчи само с обе- 
щания. Компанията скоро ще предложи пач 1.09, в който две нови подземия 
ще бъдат отворени. Едното за 20 играча в Каразон, където се таи самият Ме- 
див, и ще предложи екзотични локации като Операта, където всеки път ще сре- 
щаме различен бос, и Библиотека, подчинена на странни физически закони. 
Другото е епично подземие за до 40 играча в Ан Кирай, разположено в южната 
част на населения с насекоми Ситиус. Специално за него са добавени две нови 
създания - Силитид Гладиатор и Анубисат Пазител, който е кръстоска между на- 
секомо и тъмен елф - и нови куестове, развиващи историята на Силитидите. 
Достъпът няма да бъде даден даром - играчите от всеки сървър ще трябва да си 
го заслужат сами като дадат своята лепта за войната срещу Кирайците. Така 
авторите очакват да породят състезание между отделните сървъри. 

В бъдещите патчове ни очаква въвеждането на метеорологични събития като 
дъжд, сняг или пустинни бури, които ще оказват директно влияние върху про- 
ходимостта на редица терени. Обещанието, която изтръгна мощна въздишка от 
облекчение и аплодисменти от всички присъстващи, бе, че скоро всяка столи- 
ца ще има свързани помежду си търговски къщи. Това ще сложи край на пре- 
населването на Айрънфордж и Огримар и ще даде шанс на столиците на Тъм- 
ните елфи и Немъртвите. 


Отвъдните земи - 
огън и разруха 
(почти) навсякъде. 
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2006 


во задачи за нива над 50-то из noy- 
ти всички области, а не както досега 
предимно из Molten Core и Blackwing 
Гаг. Това ще увеличи шанса играчи- 
те да се доберат до Мойеп Соге и 
сходна екипировка, но пък на свой 
ред тя ще бъде засенчена от епич- 
ните и легендарни предмети, пред- 
назначени за персонажите от 60-то 
ниво нататък. 

Основният акцент на The Burning 
Crusade е вдигането на 


максималното ниво 
на опит до 70-то ниво, 


което на свой ред ще въведе та- 
ланти за над 41 точки. Предизвика- 
телствата за тези персонажи ще са 
толкова мащабни, че само малка 
част от тях да са разположени из 
познатия досега свят като Тъмният 
храм на Илидан и Кулата на Медив. 
За да не бъде нарушен балансът в 
играта, Blizzard е трябвало да съз- 
даде изцяло нов свят. Той е наре- 
чен Отвъдните земи и ще е достъ- 
пен през Тъмния портал, който, как- 
то сигурно вече се досещате, е от- 
ворен наново и всякакви зловредни 
изчадия се промъкват през него.. 
Някога зован Драенор и роден дом 
на оркския род, сега той е в руини, 
превърнат в парчета скала, плава- 
щи из необятното пространство. Ня- 
кои от местностите в него са разпо- 
ложени във висините далеч от дос- 
тъпа на обикновените летящи жи- 
вотни и ще трябва да съберете цяло 
състояние за специални яздитни 
създания, които ще бъдат достъпни 
само в Отвъдните земи. Гибелта 
застига Драенор, след като е поква- 


; 
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H от Пламтящия легион, който 
отвят пъклени планове за всичко 


_ живо в Азерот. За щастие, азеротци 


не са единствените им врагове и ще 
срещнете фракции и създания, кои- 
то се борят срещу тях. Някои ще 
симпатизират само на Алианса или 
Ордата, така че няма да може да 
допаднете на всички. Сред области- 
те в Отвъдните земи ще се срещат 
и такива, предназначени за по-ниски 
нива от 45-то нагоре, но като цяло 
това е място за герои, трудещи се 
над новите десет нива опитност. 

За феновете на хилядолетната 
история на Азерот, Blizzard са nog- 
готвили изненада. Отдавна форуми- 
те спекулират, че в скоро време Пе- 
щерите на Времето ще бъдат отво- 
рени, но никой не знаеше какво ни 
очаква в тях. На изложението бе 
разкрито, че те ще са прозорци към 
най-важните събития, оставили своя 
белег в историята на света на 
WarCraft. Времевите зони, предназ- 
начени за нива 55-70, ще ни напра- 
вят свидетели на първото отваряне 
на Тъмният портал из Блатата на 
тъгата, което поставя началото на 
всички събития от вселената на 
WarCraft, или титаничното сражение 
край Дървото на сътворението и за- 
щитата на елфите, хората и орките 
срещу демона Архимонде, познато 
на всички фенове като последна ми- 
сия от WarCraft Ш. Ще посетим 
Tarren МИ преди да бъде превърна- 
та в крепост на Изоставените, къде- 
то ще можем да спасим самият 
Трал от плен. Въобще, „времевите 
зони“ са един реверанс за всички иг- 
рачи, които отдавна мечтаят да се 
потопят в богатото минало на 
WarCraft. 

Една от най-дискусионните теми 
на представянето на разширението 
са 


Кървавите елфи - 
новата раса в играта. 


Според Blizzard, в Ордата има 
прекалено чудовищни раси и студе- 
ната красота и изтънчена жестокост 
на новите елфи ще запълнят есте- 
тическата празнота. Тези далечни 
роднини на Тъмните елфи някога са 
били част от Алианса, но Артас уни- 
щожава техните земи и източник на 
магически сили, което ги оставя без- 
защитни. Отчаяни и озлобени към 
някогашните си съюзници, те се 
присъединяват към Ордата и откри- 


Изгаряща очите ка- 
фяво-червена гама 
ще ви съпътства из 
новите области на 
Куел”Талас. 


Кървавите ел- 


фи ще са 
страхотни 
магьосници 
И Духовни- 
ци. В играта 
те ще насе- 
NABAT нови 
земи из Ку- 
ел’Талас, в 
която ще 
има области 
със създа- 
ния и зада- 
чи за персо- 
нажи от 1- 
во до 20-то 
ниво. 


Причудливи форми 
и невиждана архи- 
тектура ни очакват 
в сумрачните ел- 
фически земи. 


ват умението да извличат магия от 
другите създания. Това ще окаже 
влияние и върху техните таланти. 
Бяха разкрити две специални уме- 
ния — Мапа Тар и Arcane Torrent. 
Първото ще е комбинируемо, подоб- 
но на комботата на Крадеца, което 
ще извлича 50 точки мана от избран 
персонаж и ще ги превръща в маги- 
ческа енергия. Агсапе Тоггеп ще мо- 
же да се комбинира до три пъти, ка- 
то превръща тази енергия в 5 Наде 
за „комбо точка“, или 140 мана за 
точка. Blizzard тепърва ще баланси- 
ра тези умения, но отсега е ясно, че 
Кървавите Елфи ще са страхотни 
магьосници и духовници. В играта 
те ще населяват нови земи из Ку- 
ел” Талас, в която ще има области 
със създания и задачи за персона- 
жи от 1-во до 20-то ниво. 

Очаквайте с появата на разшире- 
нието да ви залеят обяви от рода на 


"LF Jeweler PST!!1!". 


Blizzard въвежда нова професия — 
бижутерство. Подобно на заклина- 
телите, бижутерите ще могат да 
придават магически бонуси към оп- 
ределени предмети, поставяйки скъ- 
поценни камъни в ограничен брой 
слотове. Този подход изключително 
напомня на socket манията в Diablo и 
ще позволи за още по-задълбочена 
настройка на екипировката ви. Като 
за начало само определени предме- 


мулму.рссаатез.сопт 


ти ще имат слотове за скъпоценни 
камъни, но в бъдеще е възможно 
списъкът им да бъде разширен. Съ- 
що така не се знае дали скъпоцен- 
ните камъни ще могат да бъдат за- 
меняни от бижутерите - иначе пос- 
тавянето на камъни на легендарни- 
те оръжия би бил изключително от- 
говорен избор. 

И вбъдеще ще следим с зорко 
око всички новости около най-попу- 
лярната и продавана в страната 
ММО игра, така че очаквайте още 
материали за The Burning Crusade. 
Едно е сигурно отсега - ако се зове- 
те сериозен WoW играч, отрано 
трябва да се приготвите за това, ко- 
ето ви очаква. Ипотекирайте къща- 
та, напуснете работа, разкарайте га- 
джето, изритайте кучето, запасете 
фризера с храна и напитки за годи- 
на напред и достатъчно хардуерни 
части да заменят повредите в след- 
ствие 24-часовата игра. Нито светът 
на Азерот, нито вашият живот няко- 
га повече ще бъдат същите... 


-- +? | М 
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Отвъд стената на гардероба 
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През ноември вече не само ще 
можете да четете за вълшебния 
свят на К. С. Луис, но и сами да 
влезете в земите на Нарния. На- 
ред с филма на Дисни, излиза и 
новото екшън приключение на 
Traveller's Tales по първата книга 
от Хрониките на Нарния - "Лъвът, 
вещицата и гардеробът". 


Румена Дончева 


гиту @рссдате$.сот 


спокойно да премине през сте- 

ната на гардероба и да попад- 
не в света на Нарния, а той е зам- 
ръзнал под магията на Бялата ве- 
щица и чака да бъде спасен. От вас. 

Четирима герои - Питър, Сюзън, 

Едмънд и Луси ще се изправят сре- 
щу злата магьосница и нейните под- 
чинени, за да премахнат вечния 
студ, сковал приказното царство. 
Всеки един от тях има специални 
умения. Едмънд може да се изкачва 
по стълбовете на фенери и тръби и 
да събира пръчки, които след това 
да използва като оръжие, да пре- 
махва препятствия от пътя, а пъхна- 
ти вогън, те ще се превръщат във 
факли. Сюзън е способна да унищо- 
жава летящи обекти, да затваря 
иначе недосегаеми решетки и да 
убива врагове от разстояние. Луси е 
най-малката от групата, но може да 
се катери по снежни топки, да ги 
търкаля насам-натам, което й позво- 
лява да достига обекти, разположе- 
ни на по-голяма височина, и да пре- 
минава през тесни пространства. 
Ще може също да се научи да леку- 
ва останалите от отбора. Питър е ге- 
роят с най-голяма сила. Той е спосо- 
бен да разбива затворени врати или 


С коро всеки геймър ще може 
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други предмети, в които са скрити 
монети или други полезни неща. С 
тези монети ще могат 


да се купуват или 
повишават уменията 


на героите. 

Освен че ще можете да използва- 
те героите отделно, в различни си- 
туации ще е възможно да бъдат 
правени и комбинации от двама ге- 
рои. Например Питър може да плъз- 
не Луси по земята и така да бъдат 
разбивани каменни или ледени пре- 
пятствия. Също така ще се увелича- 
ва и силата на нанесените удари. В 
битка героите ще се сражават са- 
мостоятелно. Всички могат да нана- 
сят удари, но с различна сила и бър- 
зина. Едмънд ще е 


най-полезен за 
големите битки 


Въоръжен с пръчка или факла, 
той се справя с глутниците вълци, 
кентаврите, минотаврите, въркола- 


ците и всички останали странни съ- 
щества, от които изобилства света 
на Нарния. Битките ще се водят 
чрез натискането на бутона за ата- 
ка, което ще кара героят, който кон- 
тролирате в момента, да нанесе 
удар. Превключването от един ге- 
рой на друг ще се извършва чрез 
натискането на отделен бутон. Така 
бързо ще можете да използвате Лу- 
си, ако някой спешно се нуждае от 
лекуване по време на сражение, или 
да превключите на Сюзън, която се 
занимава с решаването на загадки, 
докато останалите воюват. 

Борбата за спасяването на Нар- 
ния ще се състои предимно от воде- 
нето на битки, събирането на пред- 
мети и решаването на пъзели. За ре- 
шаването на загадките най-важна 
ще бъде правилната комбинация 
между героите и техните умения. 
След всяко завършено ниво ще се 
появява екран, на който ще се из- 
числява колко монети сте събрали и 
колко са били похарчени за умения- 
та на героите, колко предмети сте 
намерили и ще ви бъде поставяна 
оценка - слаб, среден, добър, много 
добър или отличен, в зависимост от 
представянето ви. 

Каква оценка ще получи самата 
игра, ще разберете много скоро, но 
от предварителните данни The 
Chronicles of Narnia обещава да 
представи достойно поредицата на 
Луис и да остави доволни почита- 
телите, които отдавна мечтаят са- 
ми да бродят из царството на лъва 
Аслан. 


държим да бъдем честни с теб: 


У таксуВаме само това, което изговориш - след порвите 30 секунди отчитането е на секунда 
=” ниска тарифа за разговори Ком Всички национални мрежи - 37 стотинки на минута 


ме SMS - само 16 стотинки на съобщение 


Цените са без ДДС. 
За повече информация посетете нашия уеб сайгп www.vivatelbg 
или се обадете на Ценптьра за обслужване на клиенти на 087 123 
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Какво ново и има ли място за още подобрения? 


Ш Konami W www.pes5.net № Sports 


KONAMI В 


"И вече, може би последен 
шанс за нашите, ако успеят да из- 
несат топката в близост до Дер- 
нар Глава. Косдатинов влиза на 
скорост! Да видим... изстрел... и 
гоооол! И ето, че Коспод е Гълба- 
рин! Коспод е Гълбарин!" 
Из коментар на мача 

Гълбария - Франкия, квалицикация 

за световно първенство ШАЩ 94 


Иван Иванов 
јорегёрссдатеѕ.сот 


ако кажа, че още с първата си 

поява Pro Evolution Soccer раз- 
дели футболните фенове на две 
групи - тези, които я мразят, смя- 
тайки я за грозна, скована и недос- 
татъчно реалистична спрямо FIFA, и 
другите, според които FIFA отдавна 
си е изпяла песента и вече не пред- 
лага нищо ново и интересно. С из- 
лизането на петата част от пореди- 
цата нещата не се промениха особе- 
но, Все още по форумите се водят 
разгорещени спорове относно, кой е 
по-качественият продукт. Лично мо- 
ето мнение не е от голямо значение, 
така че няма и да го давам и ще 
опитам да представя новостите в 
играта, без да я сравнявам с конку- 
ренцията, защото така и така ежед- 
невно получавам тонове спам по по- 
щата и не искам към него да приба- 
вя и гневни писма от фенове, обяс- 
нявайки ми колко греша. Факт е оба- 
че, че щом играта буди такива спо- 


Е два ли ще изненадам някого, 
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КОМАМІ 


рове, то тя определено се е утвър- 
дила като конкуренция на ЕІРА, а 
това е хубаво, защото конкуренция- 
та тласка към подобрения. 

Едно от основните неща, които 
повечето хора мразят у поредицата 
Pro Evolution Soccer, са нереалните 
имена на играчите и отборите. Това 
си има своето обяснение (липса на 
съответния лиценз от страна на про- 
изводителя), но играчите не се ин- 
тересуват от него и си искат своето. 
Ами няма да го получат и в новото 
издание на играта, или поне не и из- 
цяло. Бербатов пак си е Бенбатов, 
Манчестер Юнайтед все още е Ман 
Ред и т.н. Но все пак броят на nn- 
цензираните отбори (като Челси, 
Арсенал и още няколко от различни 
първенства), с верни имена, ембле- 
ми ит.н., е нараснал, което е стъпка 
в правилната посока от страна на 
Копаті и показва. Все пак по-голя- 
мата част от отборите са все още 
без лиценз, но ако това не ви пречи, 
то играта със сигурност има какво 
да ви предложи, още повече, че с 
малко време и желание винаги мо- 
же да си редактирате имената. 

Първото нещо, което се набива на 
очи при пускането на играта, е нови- 
ят интерфейс, който е станал малко 
по-лъскав. Но макар да изглежда 
различно, промените по него не са 
толкова съществени. Сред разлики- 
те в интерфейса се забелязва и ду- 
мичката Network, която е заменила 
Опііпе, което е и първият намек, че 
там нещо е пипано. Промяната не е 


E РЗ 800 Mhz, 128 МВ ВАМ, 32 МВ Video №1 ОМО 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 
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просто козметична. Сега, ако искате 
да играете срещу други противници 
в мрежа, то първо трябва да посети- 
те сайта за регистрация, за да се 
сдобиете с парола за достъп до 
главния сървър. Сигурно се досеща- 
те, че без оригинално копие на игра- 
та може да забравите за паролата, 
а оттам и за всякаква онлайн игра. 
Точно така, нямате възможност до- 
ри за директна връзка чрез ІР арес. 
И така, ако трябва да сме честни, на 
българския играч, единствената 
мултиплейър опция, която му остава 
ес друг играч на едно РС. Разбира 
се, направени са няколко промени 
по изкуствения интелект и в резул- 
тат на това той е станал далеч по 
предизвикателен, но нищо не може 
да се сравни с игра срещу човек. 
Подобренията в геймплея не са 
само по А!-то. Пипано е по малко 
навсякъде. Промените не са големи, 
но се отразяват силно върху цялост- 
ната игра, правейки геймплея по-ре- 
алистичен, но същевременно и дос- 
та по-задълбочен и труден за усвоя- 
ване. Вкарани са някои промени при 
пресиране на противникови играчи. 
Вече това трябва да се прави с пре- 
цизен тайминг, за да не доведе до 
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нежелан фал. Сега играчът има по- 
вече контрол при пасовете. Дори се 
твърди, че статистиките на футбо- 
листите в РЕЗ5 имат по-осезаемо 
значение при отнемане на топката, 
подаване и т.н. Лично аз не усетих 
кой, знае каква разлика спрямо ми- 
налото издание, но не е изключено 
и да е така. Неприятна изненада ще 
има за играчите, свикнали лесно да 
бележат голове от ъглови удари, 
тьй като това вече е значително по- 
трудна задача. Промени има и при 
изпълнението на тъчове, които сега 
са отново като в РЕЗЗ. Добавени са 
няколко нови стадиона, нови специ- 
ални движения и една камара неща 
за купуване. 

Тези и още доста дребни детай- 
ли, които са се променили от мина- 
лото издание, допринасят доста за 
развитието на поредицата. Направи- 
ха ми впечатление различните мне- 
ния в Интернет. Някои от по-големи- 
те фенове на РЕЗ4 определено не 
харесват нововъведенията, докато 
други, по-малко запознати, дори не 
си направят труда да ги забележат 
и бързат да заклеймят играта като 
провал спрямо предишната. Провал 
в никакъв случай. Вярно, много не- 
ща са се запазили същите, в това 
число и такива, които определено 
имат нужда от промяна. Например 
нереално точното отсъждане на за- 
сади отново е на линия. Разбирам, 
че в реалния футбол би било добре, 
ако имаше такова нещо, но няма, а 
тази игра уж гони реализъм. Е, ина- 
че съдиите са подобрени до голяма 
степен в отсъжданията на фалове, 
даване на авантажи и т.н. Не редки 
са случаите, в които минути след 
даден авантаж, съдията дава жълт 
картон за съответното нарушение. 
Скованите движения на футболис- 
тите също не са се променили, доб- 
ре че камерата компенсира доколко- 
то е възможно. 

Игровите варианти са си същите 
като в РЕЗ4, а именно Match, което 
е нещо като quick play, Сир, League 


и Master League, които пък са разно- 
образни турнири, като Master League 
е направен още по-голям и задълбо- 
чен и с повече контрол върху разви- 
тието на играча. Разбира се, отново 
е налице и Training режима, който си 
е задължителен, независимо дали 
сте нов играч, или стар фен на по- 
редицата, тъй като определено ще 
имате нужда да свикнете с новости- 
те. 
Визуално Рго Еуо 5 е почти еднак- 
ва с "четворката". Това е разбирае- 
мо, тъй като играта се разработва 
за Р52 и очевидно авторите смятат, 
че не могат да изстискат конзолката 
още малко. Да се надяваме, че с из- 
лизането на Р53 ще предложат не- 
що по-добро. И все пак като че ли 
има известно подобрение в лицата 
на играчите, макар пак да изглеж- 
дат странно. Това че РС версията е 
порт от Р$2 не е проблем само за 
графиката, но и за контролите. Оче- 
видно цялата концепция около уп- 
равлението е базирана на геймпад. 
Не че не може да си нагласите буто- 
ните на клавиатурата, както искате, 
но с пад винаги ще е по-добре. Да 
не говорим колко тромав е начинът 
за промяна на управлението. Първо 
се налага да асоциирате по един бу- 
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тон от клавиатурата да съответства 
на бутон от Р$2 пад, посредством 
външна програмка. След което в са- 
мата игра да асоциирате всеки бу- 
тон от PS2 пада на какво действие 
отговаря. Много се дразня от такива 
работи, но явно Копат! нямат наме- 
рение да направят нещо по въпроса. 

Озвучаването на играта е шо-го- 
де добро. За съжаление коментато- 
рите са си все същите. Често траят 
повече отколкото трябва или комен- 
тират ситуации с осезаемо закъсне- 
ние или неточност. Като цяло вър- 
шат работа и в комбинация с далеч 
по-реалистично звучащата публика 
създават истинска футболна атмос- 
фера. Музиката, макар да има 1-2 
парчета, които по-скоро ме дразнят, 
в общи линии звучи добре. Опреде- 
лено и тук има нужда от подобре- 
ния, но честно казано, това е пос- 
ледното нещо, което бих пипнал по 
играта, ако зависеше от мен. 

Ако трябва да обобщя, не е като 
да няма какво още да се желае от 
този продукт, но авторите показват, 
че определено нямат намерение да 
спират с еволюцията. Няма да е ло- 
шо, обаче, да ускорят този процес, 
да хвърлят малко повечко парички 
за лицензи и играта да стане лидер 
сред футболните симулации. 
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www.pccgames.com 


"Всемогъщи Боже, имай милост 
над Враговете ми, защото аз 


няма да имам!" 


E Infinity Ward/Activision Ш www.activision.com Ш FPS 
Ш P4 1,4GHz, 256 МВ ВАМ, 64 МВ 3D Video W1 DVD 


Дочакахме я най-сетне! E, как 
кой? Са! of Duty 2 (COD 2) разбира 
се - втората част на най-добрия 
военен 30-екшън за 2003-та г. Не 
че тези 2 години чакане бяха кой 
знае колко дълго време, но пък и 
определено не бяха малко, особе- 
но за заклетите фенове на ориг- 
нала и миналогодишния експан- 
жън - COD: United Offensive. Всич- 
ки те сигурно с трепет са зачерк- 
вали всеки ден от календара, отб- 
роявайки нетърпеливо дните до 
появата на така мечтания COD 2 - 
новото отроче на гениите от 
Infinity Мага. 


Иван Поборников 
доодеуйФ mail.bg 


ви мисии. По традиция те отно- 

во са разделени в три кампании 
- по една за Британия, СССР и! 
САЩ. Първа е тази на руснаците, в 
която поемате ролята на обикнове- 
ния войник Василий (не, не Василий 
Зайцев, макар приликите с него и 
"Враг пред портите" съвсем да не са 
малко). Очакват ви доста напрегна- 
ти сражения из разрушените улици 
на Москва и руините на Сталинград. 

Следваща е кампанията на бри- 

танците, която първоначално ще ви 
отведе из горещите бойни полета 
на Северна Африка. Задачата пред 
вас (сержант Джон Дейвис) и ваши- 
те другари този път няма да бъде 
никак лека — ще трябва да се изпра- 


В COD 2 ви очакват точно 27 HO- 


вите срещу Африканския корпус на 
Пустинната лисица Ромел в една 
жестока поредица от битки. За фи- 
нал на кампанията, ще се "поразхо- 
дите" из няколко добре окупирани 


от нацистите градчета във Франция. 


В последната кампания влизате 
под кожата на ефрейтор Бил Тей- 
лър от американската армия, на кой- 
то му предстои един никак не лек 
десант в Нормандия, а след това и 
едно направо самоубийствено нав- 
лизане дълбоко в територията на 
врага. 

В общи линии, това е последова- 
телността на мисиите в СОО 2. Каз- 
вам в "общи линии", защото тук за 
пръв път ще ви бъде позволено да 
превключвате от една кампания на 
друга. Примерно към края на руска- 
та, ще имате възможност вече да 
играете и началните мисии на бри- 
танците (към края на техните мисии 
пък, ще бъдат отключени и тези на 
американците). Иначе конкретно за 
самите мисии като цяло, какво да ви 
кажа - за пореден път те са повече 
от изключителни! 


Направо феноменални! 


Браво на дизайнерите от Infinity 
Ward! Както винаги са успели да ни 
забъркат изумително опияняващ 
коктейл от адреналин и екшън, съп- 
роводен с истински тайфун от спи- 
ращи дъха събития с разрушително 
мощен емоционален заряд. Страх, 
умора, въодушевление, тъга, отчая- 
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АА Червената окраска 
около екрана ви 
сигнализира, че 
сте много тежко 
ранен. Още един 
куршум и сте вече 
мъртъв. 


4 на моменти ще 
имате чувството, 
че не играете игра, 
а участвате във 
филм за МАМИ. 


У Десантьт в Нор- 
мандия - начало 
на американска- 
та кампания. Ло- 
гично. 


ние, смелост – всички тези чувства 
често и неизбежно ще ви спохождат 
по време на цялата игра. Докато ле- 
жите в калните окопи и скованото 
ви от студ и страх тяло отказва да 
се изправи заради смъртоносните 
снаряди, които свистят над главата 
ви. Докато изпепеляващото афри- 
канско слънце ви заслепява безми- 
лостно и вие отчаяно се опитвате да 
видите в далечината, къде аджеба 
се е скрил тоя шваба, който преди 
малко успя да ви простреля в коля- 
ното. Докато главнокомандващият 
ви крещи " пълно отстъпление!", а 
вие противно на логиката и дадена- 
та заповед, оставате на поста си, 
опиянен от някакво неописуемо въо- 
душевление, някакъв странен при- 
лив на енергия и адреналин, изпра- 
вен геройски пред превъзхождащи- 
ят ви числено страховит противник, 
само и само, за да спечелите още 
някоя и друга секунда време, в коя- 
то вашите верни другари да успеят 
да се изтеглят на безопасно място... 
Да, в такива моменти, всички тези 
чувства, малко или много, ще ви 
споходят. 

Всичко това навярно вече трябва 
да ви е подсказало за неповторима- 
та атмосфера на играта, която е в 
състояние изцяло да ви погълне и 
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да ви накара тотално да забравите 
за света около себе си. Не веднъж 
съм казвал, че именно тя е едно от 
най-силните оръжия на поредицата. 
Същото важи с пълна сила и за ат- 
мосферата в новия СОО 2 - 


просто невероятна! 


Усещането за мащабност в СОО 2 
е по-голямо от всякога. Понякога на 
екрана се случват толкова много съ- 
бития едновременно, че вие почти 
нямате шанс да ги обхванете всич- 
ките; Имаше моменти, в които вмес- 
то да се бия, просто си стоях като 
замаян отстрани и наблюдавах как- 
во се случва около мен. Разбира се, 
такъв тип наблюдения не продъл- 
жаваха кой знае колко дълго (ако не 
внимавате къде вървите, най-веро- 
ятно още на петата крачка някой не- 
мец ще ви резервира място в списъ- 
ка на геройски загиналите войници 
на фронта). 

Хубаво е, че авторите са се поста- 
рали да променят малко онзи стери- 
лен левъл-дизайн на нивата познат 
ни от преди, в които, щете не щете, 
трябваше да ходите по строго опре- 
делени маршрути. Макар че поло- 
жението в COD 2 да не се промени- 
ло кой знае колко, все пак от време 
на време, за да стигнете от точка 
"А" до точка "Б", ще имате възмож- 
ност да избирате измежду две-три 
различни пътечки, особено в мисии- 
те, в които ще можете сами да оп- 
ределяте последователността на 
задачите, които трябва да изпълни- 
те. Ако не друго, то поне дизайнът 
на нивата създава лъжливото усе- 
щане, че имате възможност да хо- 
дите където си поискате из картата. 
По скриптираните сцени също е ра- 
ботено доста сериозно и се забеляз- 
ват значителни подобрения. Поне аз 
не попаднах на такива, които да ми 
направят лошо впечатление. Всичко 
е замислено много добре и е реали- 
зирано с голяма доза внимание! 

Интерфейсът на СОО 2 изобщо 
не е променян. Всичко си е по старо- 
му с изключение на една доста сери- 
озна новост - липсата на индикатор 
за здраве! Освен това из нивата ве- 
че няма аптечки! В случай, че ви ра- 
нят, екранът се оцветява в червено 
отстрани, и за да възстановите отно- 
во здравето си, е нужно да си почи- 
нете няколко секунди на някое безо- 
пасно място. Всичко това, разбира 
се, моментално предизвика както не- 
гативни, така и положителни възгла- 
си от страна на феновете. Негатив- 
ни, защото е крайно нереалистично 
и положителни, защото по този на- 
чин играчът има по-голяма възмож- 
ност да се концентрира основно вър- 
ху екшъна, а не да си губи времето в 
търсене на лечебни медикаменти. 

За изкуствения интелект мога да 
кажа отново само хубави думи. Как- 
то винаги и тук Infinity Мага са се 
справили повече от чудесно. Ваши- 
те другари и противници се стараят 
да реагират максимално адекватно 
на вашите действия и на различни- 
те ситуации по време на битките. 

Както и се очакваше, в графично 
отношение СОО 2 бележи много се- 
риозен напредък спрямо оригинала. 


> След секунди ни 
предстои ожесто- 
чено сражение с 
танковете на Ро- 
мел в либийската 
пустиня. 
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W C натискането ca- 
мо на един клавиш 
можете да задър- 
жите за малко дъха 
си, с което си оси- 
гурявате по-голяма 
точност при стрел- 
бата със снайпер. 


АА Виждате дупките от 


куршуми, през кои- 
то влиза дневна 
светлина, 


Абсолютно всичко е в пъти по-кра- 
сиво от преди! Авторите са положи- 
ли доста усилия, така че графиката 
на играта да задоволи претенциите 
и на най-капризните играчи. Стига 
да сте притежател на видеокарта с 
ОХ9 поддръжка, ще имате възмож- 
ност да се насладите на много кра- 
сиви светлинни и димни ефекти. До- 
рии да не разполагате с такава кар- 
та обаче, не бързайте да изпадате в 
униние, защото от Infinity Мага са се 
погрижили творението им да може 
да върви и на доста по-слаби кон- 
фигурации. Е, вярно ефектите ще 
са доста орязани, но пък по-важното 
е, че играта все пак ще върви. 

Колкото до звука - както винаги 
той е 


на характерното си 
ПЕРФЕКТНО ниво! 


За съжаление не ми остана време 
да опитам играта в мултиплейър, но 
от разказите на хора, които вече са 
го тествали, по всичко личи, че из- 
живяването е не по-малко вълнува- 
що от преди. На разположение ще 
имате към 13 карти, на които ще мо- 
жете да играте някой от предвиде- 
ните общо 5 режима на игра: 
Deathmatch, Team Deathmatch, 
Capture The Flag, Headquarters n 
Search and Destroy. 

Дотук в тази статия в общи линии 
говореше един екзалтирани фен на 
COD. Сега обаче, в името на обек- 
тивността, ще трябва да дам думата 
и на критичния журналист вътре в 


мен, който за жалост също има как- 
во да каже по темата - докато иг- 
рах, почти през цялото време имах 
чувството, че пред мен стои старият 
СОО, но с подобрена графика. Не 
видях нищо кой знае колко ново ка- 
то цяло - поредните мисии в Ста- 
линград, втръсналия на всички ни 
вече десант в Нормандия, дежурни- 
те мисии с карането на танк, стария 
геймплей, повечето мъдри цитати, 
които се появяват всеки път, когато 
ви убият вече сме ги научили наи- 
зуст... Дали защото преексплоатира- 
ната тема за WWII вече тотално се 
изтърка? Дали защото авторите ги е 
страх да рискуват и да експеримен- 
тират? Дали пък защото след пър- 
вия СОР, на Infinity Ward наистина им 
е трудно да измислят нещо ново, с 
което да се надскочат? Не знам. Мо- 
же би само времето ще покаже. 

Независимо от всичко обаче, иг- 
рата е повече от страхотна! Само 
като видите надъхващото интро- 
филмче в началото и веднага ще се 
обедите в това. Са! of Duty 2 е прос- 
то задължителен за всички фенове- 
те на оригинала. Колкото до остана- 
лите, които са проспали първия СОО 
- какво чакате? Не губете нито се- 
кунда повече, грабвайте веднага 
пушките и ходом марш към бойните 
полета в най-добрия военен З0-ек- 
шън за тази година! 


У "Сержант, няма смисьл да бързаме! Ако се 
придвижваме по-внимателно, току-виж сме 
приключили играта за 15 часа. Но, ако побър- 
заме сериозно - може и за 5 да я врътнем." 


|)» Е 
Rieman 
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От арбалети u kamanyamu Към 
мускети и топове 


E Ensemble Studios/Microsoft 


Age of Empires е една от най-по- 
пулярните реалновремеви страте- 
гии - едва ли има фен на жанра, 
който не яе играл. Първата част 
излезе малко преди StarCraft и 
предизвика голям фурор. Втората 
част - Аде оѓ Kings, се появи на 
бял свят към края на 1999 година 
и събра много фенове - тя пред- 
лагаше задълбочен и изчистен 
геймплей, комбиниран с няколко 
интересни нововъведения. Шест 
години по-късно Ensemble Studios 
и Microsoft ни предлагат трета nr- 
ра от поредицата. 


Стефан Кънев 


адиагіиѕ@рссдатеѕ.сот 


Докато първият Аде ни връщаше 
в дълбоката античност, а вторият бе 
насочен към Средновековието, тре- 
тата игра се развива векове по-къс- 
но през 


_ Колониалната оока 


Държавите са преместили погле- 
да си от укрепените територии на 
своите съседи, към "непокорените" 
такива отвъд големия океан. Осем 
народа – французи, британци, ис- 
панци, португалци, немци, датчани, 
руснаци и османци - изпращат свои- 
‚ те кораби да колонизират Новия 

свят. 

~ Историята на играта се развива в 
° Америка. Ѕіпдіе-ріауег кампанията е 
разделена в три акта, всеки от кои- 
то съдържа 8 мисии. Ensemble 
Studios са вкарали малко разнообра- 
зие и този път вместо да ходите по 
стъпките на Жана д Арк, Алексан- 
дър Велики или Чингиз Хан, ще 
проследите историята на семейство 
Васк, като всеки от актовете е от- 
местен с две поколения спрямо пре- 
дишния. В първия ще търсите Фон- 
тана на младостта заедно с шотлан- 
деца Морган Блек, рицар на свети 
Иван (St. John). През втория продъл- 


P Това се случва с бракониерите, които 
ловят риба в чужда територия. 
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жавате приключенията с неговия 
внук, Джон Блек, който се сражава 
в Седемгодишната война, докато в 
третия, последен акт, вие поемате 
ролята на Амелия Блек (внучката на 
Джон), която е начело на железни- 
цата. Мисиите са увлекателни и раз- 
нообразни - ще ви се налага да за- 
щитавате определени сгради или 
цели градове, да освобождавате 
индианци, да завладявате търговс- 
ки пътища и какво ли още не. Инте- 
ресно е, че има обща сюжетна ниш- 
ка между трите акта, която подчер- 
тава усещането, че разигравате ис- 
торията на един цял род. 

Въпреки техническия прогрес в 
Аде of Empires 111, 


геймплеят не е 
претърпял сериозни 
промени 


° Много от нещата ще ви изглеж- 
дат същите, макар Ensemble Studios 
да са променили малко темповете 
на играта. Изглежда те се съобразя- 
ват с досадната тенденция игрите 
да стават по-прости и по-лесни - то- 
зи път расите, между които може да 


Sereen Shot-savedito 
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избирате, са само осем и техноло- 
гичните им дървета са много по- 
малки, в резултат на което играта 
се усвоява много по-лесно и отдел- 
ните битки протичат чувствително 
по-бързо (и динамично). Единият от 
класическите за Аде of Empire pe- 
сурси - камъните - е отпаднал и 


_ броят им е намалял до три. Това 


малко измества фокуса на играта от 
по-мащабните планове към микро- 
мениджмънта. Това е интересна 


‘промяна, но все пак не е толкова 


чувствителна, че да подразни фено- 
вете на старите поредици. 

Като изключим цивилните, войс- 
ките са три вида - 


пехота, кавалерия и 
артилерия 


Типът им е важен, тъй като щета- 
та на дадена единица зависи от то- 
ва, което тя напада - така напри- 
мер, рікетеп са много ефективни 
срещу кавалерия, топовете Мопаг са 
разрушителни спрямо сгради и т.н. 
Както във всяка една съвременна 
стратегия, трупането на еднотипни 


А Влак, фабрика и 
Town Center в 
колониалната 
епоха, 
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Морските битки 
присъстват и в Аце 
of Empires III. 
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войски изобщо няма да ви еот пол- 
за - много по-ключово ще бъде да 
разучите с какви сили разполага ва- 
шият противник и да строите това, 
което ще му противодейства най- 
ефективно. ; 

Начина по който произвеждате 
единиците също е претърпял проме- 
ни - вместо да се налага да ги пра- 
вите една по една, може да постро- 
ите до пет (в един пакет), като вре- 
мето което ще отнеме това е също- 
то. Дори може да пуснете една 
единствена и да добавите още че- 
тири, когато е почти готова. Макар 
да е странно, че времето за трени- 
ране на един и на пет войника е ед- 
но и също, това има интересни пос- 
ледици върху геймплея. Ако против- 
никът ви изненада, може бързо да 
си произведете достатъчно войска, 
за да го отблъснете. От друга стра- 
на, като нападате, е хубаво да събо- 
рите първо сградите за произвежда- 
не на единици на противника, поне- 
же ако той има достатъчно ресурси 
ще ви отблъсне. Така няма да ви се 
налага да строите много сгради за 
да произвеждате по-бързо единици 
- дори две казарми ще са ви много. 

Повечето от единиците са общи, 
макар не всяка раса да има достъп 
до всички - едни народи имат 
стрелци с арбалет, докато други - 
такива с мускети. Част от единиците 
са уникални - само британците мо- 
гат да имат стрелци с дълъг лък 
((опароуутеп), докато само османци- 
те могат да правят огромните топо- 
ве Great Bombard. Този подход е 
съвсем типичен за Аде of Empires, но 
дори в него има малко повече раз- 
нообразие - например селяните на 
французите са по-скъпи, но по-сил- 
ни и събират ресурси по-бързо, до- 
като лечителите на Османската им- 
перия са по-различни от тези на 
другите народи. 

Разликата между расите не е са- 
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Клъстер от къщи - друга класическа картинка в Аце of Empires. 


ПГ: Fortress Аде 


Coureur des Bois 
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мо в единиците. Например селяните 
на датчаните струват злато (други- 
те струват храна), което ги прави 
много по-трудни за производство. 
Но от друга страна, те могат да 
строят банки, които внасят злато в 
хазната ви на малки интервали от 
време. Първоначалното развитие е 
доста по-различно, понеже нужната 
храна за преминаване в друга епоха 
се събира доста по-лесно, за сметка 
на парите. Town Сепїег-ът на осман- 
ците пък постоянно прави селяни 
безплатно, но пък максималния брой 
работници, който може да притежа- 
вате, е твърде нисък. В това отно- 
шение руснаците са много интерес- 
ни - те строят селяни и пехота на 
пакети - така цялостния ресурс кой- 
то плащате е по-малко - 270 храна 
за 3 работника, вместо стандартни- 
те 300, но пък не може да си напра- 
вите един-единствен селянин, ако 
имате само 100. 

Както може да се очаква, 


Cards т Deck: ай / 7о 


ENSEMBLE 


voros 


вила S a 


тата 


= 
7 


морските битки 


присъстват в третата игра от по- 
редицата. Макар и да могат да бъ- 
дат решаващи на карти като Кариб- 
ските острови, в повечето случаи 
ще бъдат само подкрепа на назем- 
ните ви войски. Интересна идея е, 
че галеоните действат като подвиж- 
ни казарми - в тях имате възмож- 
ност да произвеждате пехота и ка- 
валерия, което може да се окаже 
полезно в по-големите водни карти. 
Отново рибарските лодки ще бъдат 
един от най-ефективните начини за 
събиране на храна, но вече с тях ще 
може да събирате и злато, като ги 
пращате да ловят китове. Освен 
фермите (които вече се казват МИ! – 
вятърни мелници), ще може да 
строите и плантации - това са посе- 
ви, от които вашите работници ще 
добиват злато. Интересна промяна, 
ече няма да се налага да строите 
бази близо до ресурсите - работни- 
ците не се връщат обратно да оста- 
вят събраното. Това значи, че може 
да пратите десетина селянина да 
ловят елени или да секат дърва ня- 
къде далеч от базата ви и да не се 
притеснявате, че ще губят много 
време в пренасяне на товари. Но то- 
ва е опасна тактика - противникът 
може да нанесе сериозен удар на 
икономиката ви, ако ги открие. Тук е 
мястото да спомена, че всеки път, 
когато преминавате в следваща 
епоха, избирате между две насоки 
(например Е! Presidente или Тһе 
General). Те нямат влияние върху 
технологичното дърво в играта, но 
ви предоставят някакъв приличен 
еднократен бонус. Съответно всеки 
път избирате между две примамли- 
ви предложения - 2 каравели и 
един корсар или сандъци със 600 
дърво. 

Разбира се, играта има своите но- 
вовъведения. Най-интересното са 


градовете, 
от които е тръгнала вашата екс- 


педиция (Ноте Cities). По време на 
играта може да ги "посетите" и да 


Изборът на подходящи пратки, които да 
поръчате от градовете, е много важен. 
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поръчате някаква пратка от Европа 
- това могат да бъдат войски (8 мус- 
кетари), ресурси (300 злато) или пък 
безплатни подобрения. С развитие- 
то на епохите започвате да получа- 
вате все по-добри пратки - ако във 
втората епоха може да поръчате 3 
конника, то в третата ще имате въз- 
можност да повикате 8. За да полу- 
чите право на една поръчка, трябва 
да съберете дадено количество 
опит, който се трупа с воденето на 
битки. Интересно е, че опитът се за- 
пазва между различните игри и гра- 
довете вдигат нива. С всяко ниво 
получавате възможност да отклю- 
чите една нова поръчка - например 
да повикате двама хирурга през 
втората епоха, които лекуват едини- 
ците ви много ефективно или да по- 
лучите достъп до фабриката - сгра- т 
да, от която произвеждате най-теж- К 
ката артилерия или произвеждате За 
някой от ресурсите. За всяка игра 
сте ограничени до двадесет различ- 
ни поръчки, но за сметка на това мо- 
же да си правите различни пакети - 
така например може да си направи- 
те пакет за земни карти, в който да 
няма поръчки за кораби. Всичко то- 
ва ви мотивира да си изберете една 
раса и да играете предимно с нея, 
тъй като с времето ще получавате 
по-силни пратки и ще си развивате 
града. Има интересна опция да про- 
меняте разни неща по града - как 
да изглеждат сградите, какви та- 
белки къде да има или да сложите 
някой разхождащ се по пристани- 
щето индивид, но те са само козме- 


ПИЯ Д фо 
Бето оче ние 


А. Армиите ви сами 
се строяват - най- 
отпред кавалерия- 
та, след това пехо- 
тата и накрая арти- 
лерията. 


7 Село на ацтеки. 
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А, фортовете са могъщи постройки със силна 
защита, които могат да произвеждат войски. 
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тични и това няма отражение върху 
самия геймплей (нито е много добре 
направено). 

Друго интересно нововъведение е 
вашият пътешественик (ехріогег). 
Започвате играта с един герой, кой- 
то е по-силен от обикновената пехо- 
та и не може да умре. Това го прави 
много удобен за разучаване на кар- 
тата, защото ако някой го свали на 
0 живот, трябва единствено да пла- 
тите 100 злато за да си го върнете 
обратно. На картата има съкровища, 
които обикновено имат някакви па- 
зители (мечки, крокодили, бандити и 
т.н.). Пътешественикът е този, който 
може да събира тези съкровища, 
стига пазителите да са победени. 
Съкровищата са много разнообраз- 
ни - ресурси, единици или дори no- 
добрения на вашия герой. Той е 
много полезен в началото на играта 
- понеже работниците ви се справят 
сравнително добре без надзор, мо- 
же да го ползвате за да разучавате 
картата или да завладявате някак- 
ви съкровища, които ще ви бъдат от 
полза в последствие. В допълнение, 
той е единственият в играта, който 
може да строи Town На! (освен ако 
не поръчате керван от крада, който 
може да направи това еднократно). 

Освен съкровищата, на картата 
има два типа 


неутрални сгради 


- индиански селища и станции до 
търговски пътища. До всяко от две- 
те може да строите Trading Роз! (с 
работник или с вашия пътешестве- 
ник), което ви дава някакви облаги. 
Ако построите пост до индианските 
селища, те ще ви позволят да моби- 
лизирате ограничено количество от 
воините им (които не заемат място в 
популацията ви). В играта има ня- 
колко индиански племена и е добра 
идея да се сприятелявате с едно- 
типни, тъй като това не само ще уд- 
воява (утроява) броя войски от този 
тип, които може да произвеждате, 
но и ъпгрейдите ще важат за всички 
войни от това племе. Търговските 
пътища не ви дават армия, но пък 
получавате бавен приток на опит. 
Съществува възможност да напра- 
вите подобрение, което ви позволя- 
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ва да си избирате някой ресурс (хра- 
на, дърво, злато) вместо опит. В по- 
късните епохи може да превърнете 
търговския път във влакова линия, 
което драстично ускорява темпа на 
приходите от търговия. Както инди- 
анците, така и търговски пътища, 
играят много стратегическа роля в 
Аде of Empires !! – в много карти те 
ще крият разковничето към победа- 
та. Имайте предвид, че не може да 
унищожите племе или търговски 
път, но ако противника ви е постро- 
ил Trading Роз! може да го съборите 
и да изградите собствен на негово 
място. 


Графиката 


на играта е много добра. Макар и 
да сме виждали по-красиви неща в 
реално-времевите стратегии (Earth 
2160), единиците и сградите в Аде 
of Empires || изглеждат страхотно. 
Имате възможност да приближава- 
те, отмествате и въртите камерата, 
като вашите войски ще изглеждат 
прилично дори от минимално разс- 
тояние. Единиците са много добре 
анимирани – препускащата кавале- 
рия или разменящите си топовни из- 
стрели кораби изглеждат внушител- 
но. Страхотно впечатление ми нап- 
рави детайлът, в който са изработе- 
ни анимациите на единиците по вре- 
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ранени ко 
ме на битка. Когато вашите мускета- 
ри стрелят по враговете, те бързо 
подпират мускета в земята, изчист- 
ват го, презареждат и стрелят отно- 
во. Същото важи и за артилерията – 
"екипажът" зарежда, стреля (като 
всички си запушват ушите и се от- 
ръпват малко), след което бързо 
презареждат и стрелят отново. Дру- 
го което ми направи много хубаво 
впечатление е как мускетарите 
стрелят по противниковите единици 
докато са далеч, но започват да ги 
нападат с щиковете на мускетите 
когато се приближат. Топовните из- 
стрели, стрелбата и ударите с мечо- 
ве, пики или алебарди наистина изг- 
леждат внушително. 

Изкуствения интелект на вашите 
единици също е на ниво - няма да 
се загубят по картата, да се блъскат 
една в друга или да бездействат в 
битка. Много добре се справят ис 
формациите - когато изберете ка- 
валерия, артилерия и пехота заедно 
и ги пратите нанякъде, те ще обра- 
зуват формация, в която кавалерия- 
та е най-отпред, пехотата е строена 
зад нея, а артилерията ще е разгър- 
ната сигурно най-отзад. При това, 
единиците ще се движат приблизи- 
телно с една скорост и няма да има 
риск част от войската ви да избърза 
напред и да се превърне в лесна 
плячка - за нещастие, това невина- 
ги е удобно, понеже понякога няма 
да искате кавалерията ви да нап- 


Tactics = 


V Great Bombard са най-могъщата артилерия в играта. Шест от 


ЕМ5ЕМВЦ 


редва със скоростта на пехотата, 
докато я обстрелват. Малко е неу- 
добно, че не може да изберете лес- 
но определена единица (или група 
от единици), когато сте избрали 
много разнородни - това е нещо ко- 
ето има решение в почти всяка ре- 
ално-времева стратегия и е странно 
да не присъства в игра от калибъра 
на Аде of Empires III. 

Отвъд това, интерфейсът изглеж- 
да добре изпипан - имате възмож- 
ност да го конфигурирате допълни- 
телно от опциите - да правите ме- 
нюто по-компактно, да ви се показ- 
ват единиците, които се строят в 
момента или разпределението на 
работниците ви по ресурси. Над вся- 
ка единица (дори противникова) има 
tool-tip, който дава полезна инфор- 
мация - "Лека кавалерия, силна сре- 
щу друга кавалерия" или "Евтина 
пехота с малко кръв, която има при- 
личен обсег и щети". Това е много 
полезно, ако още усвоявате играта 
и не познавате видовете войска в 
детайли. Освен това, всяка единица 
има малко каре, където подробно са 
изписани характеристиките й – ще- 
та, кръв, срещу какво е ефективна и 
срещу какво не и т.н. Допълнително 
в играта има подробни описания на 
всеки вид единици от историческа 
гледна точка. 


Звукът 


е на ниво. Звуците при произвеж- 
дане на нов работник носталгично 
напомнят тези на старите игри. От- 
въд това, езикът на които говорят 
единиците, зависи от расата им. 
Репликите им търпят критика, тъй 
като са малко и често се повтарят, 
пък и някои са доста глупави - нап- 
ример когато пратите руски работ- 


ГРАФИКА (4) 


3BYK 


ГЕЙМПЛЕЙ 


таж Tactics 


Field Gun 


ник да събира храна в Mill, той казва 
"Фермер". Това не важи за звуците 
на бойното поле - там барутът гър- 
ми звучно, сградите падат с трясък 
и войските ви надават предсмъртен 
вик преди да загинат. Много ми ха- 
ресва, че когато войниците ми побе- 
дят в схватка, започват да надават 
триумфални възгласи и да размах- 
ват щастливо ръце във въздуха. В 
играта има приятна фонова музика, 
но тя не блести с нищо особено - 
става, но няма да си я спомняте 
след като приключите. 

Всички тези неща оформят новия 
Аде of Empires. Приятно е да се Bn- 
дят старите неща, които я направи- 
ха любима на много фенове на жан- 
ра, както и интересни нововъведе- 
ния, които обогатяват геймплея, без 
да променят драстично насоката 
му. Но въпреки всичките положи- 
телни качества, имам чувството, че 
можеше да се направи повече. Ав- 
торите са я скъсили технологичното 
дърво и са намалили броя на расите 
- това опростяване на геймплея мо- 
же би ще се хареса на много хора, 
но аз очаквах малко по-сложна и 
по-комплексна стратегия. Не ме 
разбирайте погрешно - не казвам, 
че играта е лоша. Напротив - Аде of 
Empires |! е добре изпипана в де- 
тайли и определено си заслужава 
да се изиграе. Макар да не предла- 
га нищо революционно в сферата 
на реалновремевите стратегии, тя е 
една много хубава игра, която опре- 
делено си струва. 
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А Продукцията в градовете - ще откриете много козметични и една или две важни промени. 


Ако изобщо се интересувате от 
стратегически игри, то Civilization 
IV е едно заглавие, което не може 
да си позволите да пропуснете! 
Не просто защото е наследник на 
най-известната и вероятно най-иг- 
рана стратегия за всички времена, 
която мнозина съвсем оправдано 
отъждествяват с целия жанр на 
походовите стратегии, а и защото 
е най-добрият такъв наследник, 
правен досега. Не смятам, че сипя 
прекомерни похвали с тези думи 
– Civilization ІМ успешно пресъзда- 
ва, осъвременява и дори задълбо- 
чава геймплея на поредицата, а 
зад проекта стои не кой да е, а са- 
мият Сид Майер - бащата на ком- 
пютърните стратегии и оригинал- 
ната Civilization. 


4». Максимално отдалечен изглед на случайно re- 
нерирана планета с все още неразкрита карта. 


Боян Спасов 
Боіап@рссдатеѕ.сот 


не е чувал за нея? Дори сред- 
ностатистическият съвременен 
РС геймър, макар и да предпочита 
да джитка мрежови пуцалки, реал- 
новремеви стратегии и онлайн роле- 
ви игри, сигурно знае поне името на 
тази класическа и безсмъртна похо- 
дова стратегия, пресъздаваща раз- 
витието на човешката раса от древ- 
ността до близкото бъдеще, вдъхно- 
вила безчет наследници и имитато- 
ри, играна вече близо 15 години... 
Естествено е едно толкова имени- 


К ой не знае Цивилизацията, кой 


№ с развитието на цивилизацията ще откривате 
нови ресурси - например петрол. 
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то заглавие да получи своите про- 
дължения, но задачата на хората, 
стоящи зад тях, съвсем не е лека - 
достатъчно е малко да стъпят нак- 
риво, да направят някакъв привидно 
дребен гаф и цялото геймърско об- 
щество тутакси ще ги схруска бара- 
бар с парцалите - миналото е пока- 
зало, че авторитета и старите лаври 
не могат да предпазят никого от 
праведния гняв на разочарованите 
играчи. 

Е, след много дни и безсънни но- 
щи игра на новата Civilization IV, mo- 
га отговорно да заявя, че според 
мен тази Цивилизация съвсем опре- 
делено не е криворазбрана - 


Сид Майер се е 
справил блестящо 


Новата игра не само изглежда и 
звучи чудесно, а и предлага точно 
преценен коктейл от познати класи- 
чески за серията игрови елементи и 
добре вписващи се нови идеи в 
геймплея си. Никой разумен критик 
няма да я обвини, че разчита само 
на популярността на оригинала, че 
не добавя нищо ново към него или 
пък че изневерява на традициите и 
тръгва по кощунствени нови пъти- 
ща. Казано с две думи - перфектно- 
то продължение! 

Civilization IV ще ви посрещне с 
прекрасна модерна 30 графика, от- 
личен саундтрак и един много добре 
направен обучителен курс (tutorial), в 
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който ваш наставник ще бъде не 
друг, а Негово величество - царят 
на стратегиите Сид Майер. Ако слу- 
чайно падате да речем от Плутон и 
не сте играли на никоя от предиш- 
ните "Цивилизации", то този предва- 
рителен инструктаж ще ви помогне 
да овладеете бързо и безпроблемно 
базовите концепции на тази комп- 
лексна игра. Ветераните спокойно 
могат да го пропуснат, макар че по- 
дозирам, че мнозина от тях все пак 
ще го изиграят, било то и само зара- 
ди срещата със Сид и първоначал- 
ното запознанство с новото загла- 
вие. 

Когато започнете първата си се- 
риозна игра, ще трябва да изберете 
една от многото предложени циви- 
лизации (общо около 20-тина) и 
нейн лидер. Всяка раса върви със 
собствено озвучение и уникална 
бойна единица, а характеристиките 
на лидера дават две предимства на 
неговия народ. 

В началото ще трябва да настро- 
ите и множество параметри на кар- 
тата - например можете да играете 
на архипелаг, единствен огромен 
континент или пък подобие на Земя- 
та, разделено на "стар" и "нов" свят 
(всички играчи започват в стария 
свят, а до новия достигат чак в ко- 
лониалната епоха). Естествено, мо- 
же да пуснете и реалната карта, 
както и да си направите своя с вгра- 
дения редактор. Ако изберете по-го- 
лям размер на игровия свят, ще мо- 
жете да се изправите срещу повече 
опоненти. 

Интересна настройка е възмож- 
ността за задаване на темпо - от 
тук можете да изберете да играете 
"бърза", "бавна" или "стандартна" иг- 
ра - например в бързата игра за 
един ход минават повече години, но 
продукцията и научната дейност са 
пропорционално ускорени. Струва 
си да спомена, че дори при стандар- 


А Бьрзата експанзия е особено важна в началото на играта. 


; i my лате із 518, Welcome to Civiliz 
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„А Самият Сид Майер ще бъде ваш учител. 
< Юлий Цезар е в добро настроение днес. 


тно темпо играта е видимо по-дина- 
мична от предшествениците си и на- 
чалните епохи преминават неочак- 
вано бързо. 

Ще трябва още да изберете и ни- 
во на трудност. Малко разочарова- 
ние за мен е фактът, че високите 
нива все още ви затрудняват с из- 
куствен "хендикап" - подсилване на 
компютърните опоненти с по-добра 
производителност и по-бърза науч- 
на дейност, а не само с "по-умен" из- 
куствен интелект. 


Шест пътя към 
победата 


Във всяка игра със заглавието 
Civilization досега имаше няколко an- 
тернативни условия за победа. Чет- 
въртата серия не изневерява на та- 
зи традиция. В новия епизод има 
шест начина да спечелите - унищо- 
жение на всички други цивилиза- 
ции; завладяване на оределена 
част от картата и населението на 
Земята; дипломатическа победа; 
културна доминация; успешно изп- 
ращане на космическа експедиция 
до Алфа Кентавър; а също и просто 
с най-добър резултат, ако никой не 
победи по друг начин до 2050 годи- 
на. Ако действате умно, можете да 
спечелите, без да водите нито една 
битка и поне за мен този род победи 
бяха значително по-сладки от безк- 
райните военни кампании, нужни за 
"по-агресивен" триумф. 


Civilization IV е 
стъпила на раменете 
на великани 


- дизайнерите пълноценно са се 
възползвали от богатото наследст- 
во на предишните игри от серията, 
допълвайки познатия геймплей и 
променяйки онези неща, които все 
още имат нужда от доизкусуряване. 
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Ревизирана е бойната система – 
единиците вече имат единствен по- 
казател за сила, модифициран от 
допълнителни бонуси и условия – 
например пиконосците са по-силни 
срещу конници; конниците могат да 
се оттеглят от загубени сражения, 
но не получават бонуси в защита; 
стрелците с дълги лъкове се спра- 
вят по-добре в защита на градове; 
мечоносците са майстори при атака 
срещу градове и т.н. Единиците-ве- 
терани вече се развиват по избран 
от вас начин - всеки път когато ня- 
коя от тях "получи промоция" (зара- 
ди успехи в битка или други бонуси), 
ще имате възможност да изберете 
как да се подобрят характеристики- 
те й – може да предпочетете безус- 
ловно повишаване на силата или 
пък някой по-интересен ъпгрейд ка- 
то "медик", градски гарнизон" или 
"боец в джунглите". Това означава, 
че две развити единици от един и 
същ тип могат да не си приличат и 
да бъдат специализирани за корен- 
но различни задачи. 

Голямо внимание е обърнато на 
религията като фактор за развитие- 
то на народите. При първоначално- 
то откриване на определени науки 
от която и да е цивилизация, въз- 
никват общо 7 религии, които се 
разпространяват из градовете по 
картата както свободно, така и чрез 
контролирани от играчите мисионе- 
ри. Изборът на държавна религия 
може да ви даде определени пре- 
димства в градовете, където тя се 
изповядва, а ако съседните цивили- 
зации следват други религии, това 
ще влоши отношенията ви с тях и 
има риск да възникнат търкания. Не 
разчитайте обаче, че задължително 
ще се разбирате добре със събратя- 
та си по вяра - като нищо може да 
се стигне до война за контрол над 
светите места - градовете, в които 
е възникнала определена религия. 

Сред останалите промени са по- 
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добрената дипломация, по-нелиней- 
ното технологично дърво и новите 
възможности за държавно устройст- 
во (екранът озаглавен Сімісѕ). По- 
добрена и променена е системата за 
обработване на територията около 
градовете. Присъстват чудесата на 
света – както глобалните, така и на- 
ционалните. Отпаднали са отделни 
игрови елементи като корупцията и 
замърсяването, а поддръжката на 
отделните сгради в градовете е за- 
менена с цялостна такса за импери- 
ята (това означава, че вече няма 
нужда да премахвате сградите, кои- 
то по една или друга причина са 
станали ненужни). 

Феновете на походовите страте- 
гии и конкретно серията Civilization 
вече познават 


специалните ресурси, 
великите личности и 
културните граници, 


но все пак ще кажа няколко думи 
за тях, защото те не присъстваха в 
оригиналната игра от 1991. Специал- 
ните ресурси, след като бъдат усвое- 
ни от вашата цивилизация, дават 
бонус или възможност за производс- 
тво на определени единици или 
сгради във всички градове, които 
имат достъп до тях с пътна мрежа 
или търговска връзка по море. Нап- 
ример за да строите конници, трябва 
да имате коне, а ако разполагате с 
мрамор, ще можете да завършите 
определени чудеса на света двойно 
по-бързо. Някои специални ресурси, 
например уран и петрол, стават дос- 
тъпни едва в по-късните епохи. Ако 
имате излишък от определен ресурс 
(повече от едно находище), можете 
да го изтъргувате с друга цивилиза- 
ция за нещо, с което не разполагате 
или да го ползвате като разменна 
монета в дипломатически преговори. 
Генерираната от градовете ви 
култура определя границите на ва- 


А Правилната външ- 
на политика може 
да спести пробле- 
ми на вас и да съз- 
даде такива на 
враговете ви. 


У B новата играе 
обърнато голямо 
внимание на рели- 
гията като фактор 
за развитието на 
цивилизациите. 
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Y Tutorial-»r e добре направен, но ветерани- 


те спокойно могат да го пропуснат. 


шето културно влияние около всеки 
отделен град. Тя може да се окаже 
единственото средство за победа 
без сериозна експанзия, което ще 
се хареса на играчите, които не оби- 
чат да управляват огромни империи. 

Великите личности възникват при 
определени обстоятелства (първо 
откриване на определена наука, за- 
вършване на конкретно чудо на све- 
та ит.н.), както и случайно - с по-го- 
ляма вероятност в цивилизациите с 
висока култура. Можете да ги опол- 
зотворите за някакъв еднократен 
ефект - построяване на специално 
чудо, откриване на някаква наука 
или присъединяване към град като 
"суперспециалист". Две или повече 
велики личности са нужни за нача- 
лото на "златна епоха" на вашата 
империя - кратък период, в който 
продукцията и научната ви дейност 
са удвоени. 

Не съм описал подробно всички 
тънкости на геймплея, но за позната 
на всички геймъри игра като 
Civilization не смятам, че това е нуж- 
но, нито интересно за четене. Доста- 
тъчно е да кажа още веднъж, че но- 
вото продължение е наистина майс- 
торски направено и гарантира на 
всички стратези много приятни ча- 
сове пред монитора. Черешката на 
върха на тортата е, че цитатите при 
откриването на всяка наука, са озву- 
чени от Леонард Нимой - познат на 
всички фенове на оригиналния се- 
риал Star Trek като безкрайно логич- 
ния и сериозен Спок. Така че смя- 
там, че е съвсем подходящо в него- 
ва чест да завърша статията пе- 
рефразирайки любимото му вулкан- 
ско сбогуване - нека вашата циви- 
лизация живее дълго и просперира! 
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FOOTBALL 


MANAGER 


За победите заслугата е на мениджъра, 
за загубите е ВиноВен съдията 


Ш Sports Interactive/ SEGA Ш www.footballmanager.net 
Ш Pentium 800, 128 MB RAM, 650 МВ HDD №1 CD 


Ш футболен мениджър 


земи (ката) тя 


Football Manager безспорно си остава най-добрият 
и най-популярен футболен мениджър и задържа 
убедително първото място още от времето, когато 
се наричаше Championship Manager. Нормално е да 
предположим, че опиянени от успеха си, авторите 
Sports Іпіегасуіїуе все някога ще "го ударят през npo- 
сото" и ще започнат да издават ежегодните нови се- 
рии без сериозни подобрения и промени, само със 
задължителната актуализация на базата данни, коя- 
то сама по себе си е достатъчно важна, за да накара 
феновете да бръкнат в джоба си. Може и някога да 
стане, но не тази година - в новото издание ви очак- 
ват учудващо много множество дребни промени и 
подобрения, които правят играта още по-интересна 
и увлекателна! 


Боян Спасов 
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та, преди да започна да избро- 

явам новостите, държа да при- 
помня, че Football Manager си остава 
единствената игра от този род, в ко- 
ято присъства родното ни първенст- 
во с актуални и изключително близ- 
ки до реалността статистики за от- 
делните играчи и персонала на 
всички клубове от нашите Аи Б 
футболни групи. За осъвременената 
база данни за България трябва да 
благодарим на ентусиазирания и не- 
уморен екип наши скаути 
(геѕеагсһегѕ) - в кредитите на ново- 
то издание можем да видим имена- 
та на 30-тината български сътрудни- 
ци. Ако искате да научите повече 3a 
тяхната дейност, да станете скаут 
или просто да се запознаете с бъл- 
гарското ЕМ-общество, можете да 
посетите 


0 ще в самото начало на статия- 


www.fmbulgaria.com 


А сега - накратко за новостите 
във Football Manager 2006. Казвам 
"накратко", защото съм съвсем сигу- 
рен, че една страница няма да ми 
стигне, за да опиша подробно всич- 
ки промени и подобрения спрямо 
предишната част... 

Едно от най-интересните нововъ- 
ведения е възможността да окура- 
жавате, хвалите или критикувате 
играчите си през паузата на полув- 
ремето - ако имате дарбата да пра- 
вите правилна псилогическа пре- 
ценка, можете по този начин да по- 
могнете на отделни играчи да се 
мобилизират и "да обърнат" мача 
през второто полувреме. Ако сгафи- 
те, можете да направите нещата 
още по-лоши... Познавачите ведна- 
га ще забележат промяна и в меню- 
то за тренировки - то е едновремен- 
но по-интуитивно за ползване и по- 
реалистично. Визуализацията на 
мачовете също предлага нови фун- 
кции, макар и все още да не дава 
никакви графични красоти. Не че 
някой ги е очаквал - схематичната 
графика може би е най-правилният 
избор за една подобна игра. По вре- 
ме на мач в леките контузии се 
обозначават с малка иконка до 
кръгчето, с което са представени, с 
което са представени съответните 
играчи, така че да можем лесно да 
ги разпознаем. Много е удобна но- 
вата опция за повторения, както и 
възможността да давате 
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www.pccgames.com 


Levski (Sofia) 


кратки инструкции 
от тъчлинията 


без да чакате прекъсване на иг- 
рата. Очаква ви приятна изненада и 
по отношение на контузиите. Ще 
дам само един пример - представе- 
те си, че важен ваш играч се конту- 
зи на тренировка точно преди дер- 
бито. Пред вас стои нелеката диле- 
ма дали той да пропусне мача или 
да го пуснете да играе след болко- 
успокоителни инжекции, надявайки 
се, че това няма допълнително да 
влоши състоянието му. Сред оста- 
налите интересни промени се на- 
реждат новите опции за интеракция 
с играчите, борда на директорите и 
медиите, профилите със статистики 
за съдиите и множеството дребни 
подобрения в интерфейса, които 
просто нямам място да изброя тук. 
Естествено, базата данни също е 
осъвременена и допълнена - в нея 
вече има около 


270 000 имена от 
света на футбола 


(близо 8% повече спрямо предиш- 
ното издание). 

Единствената промяна, която 
имам основание да критикувам, е 
т.нар туториал, който се предполага 
да запознае новаците с тънкостите 
на играта. Той не е нищо повече от 
кратък текст с линкове към съответ- 
ните екрани, което само по себе си 
е крайно незадоволително. По-ло- 
шото е, че един добър, интеракти- 
вен и "приятелски" обучаващ курс е 
наистина нужен на играта - без не- 
го много новаци така и не успяват 
да се преборят с първоначалния 
"информационен шок", провокиран 
от множеството екрани, менюта и 
безброй възможности, които се отк- 
риват пред тях. Да се надяваме, че 
ще видим нещо подобно в следва- 
щото издание Роофа! Manager 
2007, а дотогава ви пожелавам при- 
ятна игра и много голове в против- 
никовите врати! 


Blizzard Bobsan 


пнен Е ео блан. 


у аб prins Я А 
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ОсВободи 


www.pccgames.com 


напрежението! 


Ш Globalstar Software Ш www.globalstarsoftware.com/renegadepaintball 


Успехът на компютърните игри, които вкараха B 
употреба тийм-екшъна, беше предизвестен. Доста 
преди вниманието на милиони геймъри да бъде при- 
ковано от тотални мултиплейър екшън хитове като 
Counter-Strike, съществуваше един екстремен спорт, 
който правеше възможно участието в бойни дейст- 
вия. В тях единствените рискове са получаването на 
някоя и друга синина и здравото омазване с боя... 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ mail.bg 


живяване на това, което веро- 

ятно дълги години сте търсили 
в геймзалите. Този забавен и заре- 
ден с адреналин спорт представля- 
ва нещо като Counter Strike на живо. 
Правилата са различни, но в голяма 
степен всичко, което сме свикнали 
да виждаме в мрежовите екшъни, е 
изпробвано в пейнтбол битките и 
турнирите. Възможностите за прак- 
тикуване на пейнтбол у нас не са 
кой знае колко много. Съществуват 
няколко клуба, които дават под на- 
ем оборудване, но тяхната дейност 
е по-скоро пионерска и в никакъв 
случай не може да се каже, че се 
радва на някаква особена популяр- 
ност. Една от причините за слабата 
известност в БГ се крие във висока- 
та цена на екипировката. Минимал- 
ният комплект оборудване съдържа 
пушка, бутилки със сгъстен въздух, 


П ейнтболът предлага живо из- 
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КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Ш Action/Sports 


Ш Р 800 MHz, 256 МВ ВАМ, 32 МВ Video 


E1 CD 


задължителна маска и ръкавици, a 
ако към всичко това добавим и спе- 
циален костюм, то общата стойност“ 
може да стане доста солена. 

В създаването на Непедаде 
Paintball дейно участие имат хората 
от Splat Magazine, списание насоче- 
но към феновете на пейнтбола. Тях- 
ната намеса може веднага да се за- 
бележи по прецизността в пресъз- 
даването на терените за игра, обо- 
рудването и екипировката. Така в 
голяма степен се компенсира срав- 
нително непретенциозната и ретро 
изглеждаща графика. 

Един от особено важните момен- 
ти е специфичният начин, по който 
се стреля с пушките за пейнтбол. Те 
не могат да се похвалят с мощност- 
та на огнестрелните оръжия и това 
се отразява директно върху тяхната 
точност. В зависимост от модела, 
точната стрелба, при която топчето 
се движи по права линия според мо- 
дела на пушката, е между 30 и 50 
метра. Това означава, че при прест- 
релките от по-голяма дистанция ди- 
ректният прицел е практически не- 
възможен и трябва да се използва 
внимателно преценена парабола. 


Всъщност пейнтболът е изключи- 
телно динамична и бърза игра, така 
че много време за мислене няма. 
Трябва да се реагира светкавично, 
защото противникът няма да чака, а 
ще действа възможно най-бързо, та- 
ка че да ви извади от играта. Всяко 
точно попадение означава 10 секун- 
ди извън играта. Макар тези секун- 
ди на пръв поглед да изглеждат 
малко, те могат да се окажат фа- 
тални за крайния изход от битката. 

В пейнтбола съществуват различ- 
ни дисциплини, като всяка от тях 
има свои собствени правила. Пове- 
чето от тях едва ли ще ви изнена- 
дат, тъй като вече със сигурност сте 
ги срещали в други игри. Въпреки, 
че тук съществува Deathmatch, това 
не е най-типичното и най-често сре- 
щаното пейнтбол състезание. Вер- 
ният път към победата е в отбора и 
екипната работа. Сигурен съм, че 
ще може да се убедите и сами, 0со- 
бено ако пробвате Capture the Над 
или някоя от другите отборни дис- 
циплини, в които индивидуалните 
акции почти винаги търпят провал. 

Приятно впечатление в Renegade 
Paintball прави изкуственият инте- 
лект на противниците. Дори на най- 
ниското ниво на трудност ще се 
сблъскате с безкомпромисни дейст- 
вия от тяхна страна. Авторите са се 
постарали да не допуснат противни- 
ковият отбор да действа в рамките 
на някаква стандартна схема, а да 
се организира и използва различни 
тактики съобразени с вашите дейст- 
вия. Това прави играта интересна и 
разнообразна. 

Renegade Раша! е от заглавия- 
та, ориентирани към феновете. За 
тях играта със сигурност ще бъде 
забавна и интересна. Тези, които ни- 
кога не са опитвали пейнтбол, може 
да останат леко отегчени, тъй като 
тук няма някакви супероръжия, не се 
леят хиляди литри с кръв, нито пък 
се изпълняват някакви супертайнст- 
вени мисии по поредното спасяване 
на света. Това е игра за пейнтбол 
фанатиците, които със сигурност би- 
ха пробвали виртуалния вариант на 
любимото си забавление. 
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№. Поредният npo- 
тивник избухна 
в пламъци. 


E Davilex № www.davilex.com Ш 1,7 GHz, 128 МВ ВАМ, 32 МВ Video № Action/Driving №1 СО 


А Пътят ми за бягство е отрязан. 


Заглавието от каталога на 
Davilex предизвиква доста въпро- 
си. Един от първите, които веро- 
ятно ще си зададете, е преди кол- 
ко години се е появило на бял 
свят. Колкото и да е учудващо, 
тази игра официално излезе съв- 
сем скоро и макар да е лишена от 
особено новаторство, с нейна по- 
мощ може да убиете някоя и дру- 
га излишна минута. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@тай.69 


ondon Racer: Destruction Madness 

едва ли може да изненада с He- 

що друго, освен с липсата на 
каквито и да е нови идеи. В нея се 
съдържат общо четири игрови вари- 
анта. Извън стандартния Ошск 
Васе, в него може да покарате пока- 
рате малко и да поблъскате доста, 
съществуват още няколко варианти, 
но те не са достъпни в началото. 
Тяхното отключване се случва в 
процеса на така наречения Сагеег 
Моде и то само при условие, че се 
справяте добре с предизвикателст- 
вата. С развитието на играта ще мо- 
же да премерите сили в класичес- 
кия като правила Deathmatch. В него 


по никакъв начин не бива да мисли- 
те за някакво майсторско шофира- 
не, защото най-важен е броят на 
унищожените от вас коли. Единст- 
вено количеството димящи останки 
на противници е критерий за побе- 
да. Вторият режим на игра се нари- 
ча Зигмуог. Както вероятно се под- 
разбира от името, тук победител е 
последният оцелял. Във Wrecking 
Racing все пак ще се наложи да 
вложите иизвестни усилия в усвоя- 
ването на автомобила, тъй като по- 
беда се постига с добро каране и 
достатъчно добър резултат в навър- 
тането на определен брой обиколки. 
Smash Crash е възможно най-дивото 
автомобилно състезание, в което 


У B това меле някой ще пострада със сигурност. 


може да участвате, тъй като тук ос- 
новната цел е да трупат точки, като 
помитате всичко по пътя си. Няма 
значение дали са противници, стъл- 
бове за улично осветление, табели, 
пътни знаци и т.н. 

Авторите на London Racer: 
Destruction Madness са предвидили 
най-различни возила, с които да 
влезете в битка. В самото начало на 
играта достъпни са само два базови 
модела. Първият е миниавтомобил, 
а вторият - американски ретрозвяр. 
С развитието на играта пред вас ще 
се открият и други коли, като техни- 
ят общ брой е осемнадесет. Всяка 
една от тях има свои показатели, 
които определят как тя ще се дър- 
жи на пътя и в битките. Условно те 
са разделени на нападателни и за- 
щитни, като от особено значение е 
теглото на автомобила. За да бъде- 
те по-конкурентни, по трасето ще 
срещате различни ъпгрейди на ко- 
лата. В това отношение очевидно 
фантазията на авторите явно не е 
била достатъчно богата, тъй като 
възможните подобрения на колите 
са съвсем ограничени като количес- 
тво. Те са в няколко групи. В първа- 
та, наречена „мощност", влизат екс- 
три като Afterburner и Supercharger. 
Те са в състояние да осигурят до- 
пълнителна сила и бързина. Втората 
група е наречена „здраве“ ив нея 
влизат бонусите, които поправят 
щетите по автомобила след сблъсъ- 
ците с противника. Помислено е съ- 
що за средствата за нападение и 
защита, като тук разнообразието е 
забележимо по-голямо. 

Управлението на колите е абсо- 
лютно елементарно. London Racer: 
Destruction Madness е от игрите, кои- 
то може да започнете да веднага 
след като я инсталирате и ако избе- 
рете ниво на трудност от средно и 
по-ниско със сигурност няма да има- 
те особени трудности в саморазпра- 
вата с противника. Като цяло в този 
разрушителен рейсинг победа се 
постига лесно и това е един от сла- 
бите моменти, тъй като така играта 
бързо става безинтересна. Друга 
слабост е графичното оформление. 
По този показател Destruction 
Мадпеѕѕ изглежда като произведе- 
на преди две-три години. 


4 В тази ситуация старичкото BMW 
няма никакви шансове. 
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Сериозният Сам 
В несериозна 
игра 


Ш Стоїеат 

№ ууууу.зепоиззат2.сот 

E P4 1.5 GHz, 256 МВ ВАМ, 
DX8 30 Video 

ШЕР #4 СО 


Когато преди няколко години 
на пазара се появи Ѕегіоиѕ Ѕат: 
The First Encounter, геймърското 
общество я прие нееднозначно. 
Част от олдскуул играчите плес- 
наха доволно с ръце от радост, че 
са намерили нещо толкова добро, 
изпълнено в каноните на заглавия 
като Doom и Duke Nukem 30. Apy- 
га част пък, предимно от по-нови 
играчи, я погледна с пренебреже- 
ние ия отхвърли като недоста- 
тъчно сериозна и задълбочена, 
или иначе казано - "малоумна пу- 
цалка". Излезлият година по-къс- 
но експанжън "Тпе Зесопа 
Encounter" не промени ситуацията 
по никакъв начин. Да видим сега 
дали истинското, сериозно про- 
дължение ще успее да се справи 
с това. 


Иван Цирков 
Ыадег@рссдатез.сот 


голям фен на поредицата. 

Спомням си, че когато за първи 
път седнах да играя на The Second 
Encounter, не станах от компютъра, 
докато не я минах, което ми отне 
около пет часа. Много малко игри са 
успявали да постигнат това с мен. 

Да видим сега какво:стана в пре- 

дишните части. Сам Стоун, познат 
още като Сериозния Сам, не успя да 
открие и унищожи злия зъл злодей 
(да, това е тавтология, знам) Мен- 
тал, въпреки че се разходи из дре- 
вен Египет, Средновековието и къде 
ли още не. Което по никакъв начин 
не му попречи да избие няколко де- 
сетки хиляди от подчинените му, ръ- 


И скам първо да кажа, че аз съм 
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У Техниката напредва - вече ви нападат и хеликоптери. 


„А Папагальт с бом- 
бата е едно от 
новите оръжия. 


сейки малоумни лафове, или иначе 
казано - да се повесели поне малко. 
В случая обаче в една далечна, да- 
лечна галактика, племе от прими- 
тивни същества, наречени Симба, се 
нуждае от неговата помощ. Сам е 
"избраният", човекът, когото проро- 
чеството отдавна е набелязало като 
спасителя на света. И фактът, че 
носи червени гуменки, съвсем не е 
от значение. 

Така че тези симпатични дребни 
сини същества от племето Симба 
призовават Сам и му възлагат теж- 
ката задача да открие петте парче- 
та от древен медальон, с чиято по- 
мощ Ментал най-накрая ще бъде из- 
ваден от уравнението. Без много- 
много да му мисли (защото когато 
мисли се препотява и после мирише 
лошо), нашият герой запретва къси- 
те ръкави на фланелката си и се 
впуска в екшъна. 

Така че в този момент вие се зае- 


У Орки-американ- 
ски футболисти? 
Гениално! 


муму.рссаатез.сот 


мате с намирането на петте парче- 
та, пръснати в пет различни "свята". 
Ще минете през нива, наподобява- 
щи амазонските джунгли, Китай, 30- 
на 51, футуристични градове и как- 
во ли още не. За пореден път хърва- 
тите от Стоеат не са изневерили на 
себе си. Местностите са огромни и 
въпреки това детайлно моделирани 
- запазена марка на поредицата. Да 
не забравяме и пълчищата от ориги- 
нално замислени гадове, които ви 
атакуват с рев от всички страни. Из- 
чанчените, странни и потенциално 
зверски разрушителни оръжия. Со- 
лидното чувство за хумор, с което е 
подплатена всяка секунда геймп- 
лей. Да, всичко това отново си е тук, 
както и трябва да бъде в игра носе- 
ща името "Serious Sam" и благода- 
рение на това уникално съчетание 
от добри качества ще се забавлява- 
те през цялото време. 

Така че, както стана ясно, Сериоз- 
ния Сам ще си мъкне сериозното че- 
тирибуквие из огромните нива, стре- 
ляйки по всичко, което мърда, след 
което установявайки, че може би не 
е трябвало да го прави, тъй като то- 
ку-що е пратил в преразход някой 
симпатичен син Симба-пич. Но, как- 
то и да е - това е война, а във вой- 
ната хората умират. Или поне уми- 
рат зомбитата с бомби вместо глави, 
огромните дебили с щитове и бозду- 
гани, роботизираните паяци, стран- 
ните зелени същества с много зъби, 
подобните на кибердемони червени 
ухилени до уши малоумници, хели- 
коптерите, самолетите, войниците 
от армията на Ментал, и... стига тол- 
кова, че ми излезе пяна на устата. С 
две думи - гадовете са много и раз- 
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нообразни, най-често ви нападат в 
малки групички от по стотина и при- 
тежават интелекта на амеба и инс- 
тинкта за самосъхранение на японс- 
ки камикадзе, видял в далечината 
американската флота. Така че може 
би горната поговорка трябва да зву- 
чи като "това е война, а всичко, кое- 
то не е човек, умира във войната". 

За да умре всичкото, което не е 
човек, разбира се, си трябва и Се- 
риозна огнева мощ. Двата ви верни 
револвера отново са тук, този път в 
ново изпълнение, с добавени лазер- 
ни мерници. Освен това имате и 
енергиен пистолет, отново с безк- 
райни муниции, така че дори и в 
най-напрегнатата ситуация няма да 
останете с голи ръце. Следват два 
вида пушки - класическата двуцев- 
ка, която стреля бавно, но прави на 
парчета всичко и не толкова класи- 
ческото оръжие, което... ами... 
представлява нещо като кръстоска 
между минигън и пушка. Само че не 
стреля толкова бързо. Следват 
двойка картечни пистолети, подоб- 
ни на UZl-Ta и очевидно замества- 
щи томпсън-а от предишните игри. 
Класическият минигън отново е от- 
лично оръжие, пък и някакси изг- 
лежда още по-голям, а както всич- 
ки знаем, размерът има значение. 
После ще видите гранатомет, раке- 
томет, снайпер, както и някои от на- 
истина оригиналните оръжия в тази 
част. Папагал, приел за свое приз- 
вание в живота да разнася огромни 
бомби насам-натам, пърхайки с мал- 
ките си зелени крилца в опит да се 
добере до поредния гад, в чието 
лице да избухне. Огромният топ, 
познат ни от предишните игри, от- 
ново е най-разрушителното оръжие. 
Сериозната, ама наистина много 
Сериозна бомба, която Сериозният 
Сам пали със Сериозната си запал- 
ка и я използва срещу далеч не 
толкова Сериозните врагове. Разби- 
ра се, оръжията далеч не са средс- 
твото, с което Сам побеждава вра- 
говете си, те са само помощно 
средство. Основното оръжие на на- 
шият герой всъщност е огромното 
му его, абсолютната му самоувере- 
ност и, както веднъж намеква 


Вижте детайлите по този тирано- 
завър... особено зъбите... 


Мешвса, миризмата му. Това ев 
квадрата на шегата, разбира се, 
без оръжия сте загубен. Като спо- 
менах за Netrisca - да, тя отново е 
тук. Изкуственият интелект, вмъкнат 
в нещо като РОА, който Сам мъкне 
насам-натам и който, поне според 
мен, е влюбен в Сам. В предишните 
игри той беше отговорен за голяма 
част от свежите лафове, така еи 
тук. Новото в случая е, че Меса 
вече е и озвучена от секси женски 
глас, което, както уточнява самата 
тя, се дължи на по-големия гейм 
бюджет. Така че - спете спокойно, 
всичко от старите игри си е тук, са- 
мо че още по-Сериозно. А една от 
по-сериозните новости е, че вече ще 
можете да карате различни превоз- 
ни средства - летящи машини, бъги- 
та, да яздите гущери, да стреляте 
със стационари оръдия и картечни- 
ци... нито едно от тези неща не е за- 
дължително, но може значително 
да ви улесни в задачите ви. 
Бидейки неразделна част от игра- 
та, Сериозният енджин се завръща 
в новото си, второ издание. Основ- 
ните му характеристики, както вече 
казах, са си същите - огромни отк- 
рити пространства, изобразяване на 
много, ама наистина много врагове. 
Другото ново нещо в него е доста 
осъвременената графика. Пъстрите 
цветове, богатите текстури и де- 
тайлните модели радват окото, а 
възможността да разрушавате част 
от декорите също е приятно нещо. 
Новото в играта е, че Сам вече мо- 
же да носи разни неща - например 
столове или сандъци. Това няма кой 
знае какво приложи, освен за да се 
качите до някои иначе недостъпни 


Този свят прилича 
на древен Китай. 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Не липсват и ог- 
ромните босове. 


www.pccgames.com 


неща, но това е всичко. Например в 
един затвор използвах сандък, за 
да надникна през прозорчето на ед- 
на иначе затворена врата и да се 
насладя на снимка на екипа на 
Сговат, предполагам. Играта е 
пълна с подобни забавни "секрети" – 
още в първите нива ще се сблъска- 
те с паница боб, с помощта на която 
да подсилите някои специфични га- 
зоотделителни функции на чревния 
си тракт и така да взривите една ко- 
либка. Или пък да изненадате двой- 
ка симби, които изглеждат се зани- 
мават с една друга доста специ- 
фична дейност в близко храстче. 
Ще се сблъскате с гадове, които се 
маскират като аптечки - това специ- 
ално почти успя да ме свали от сто- 
ла от смях. Въобще тайните в нива- 
та са страхотни и многобройни. Е, 
нищо не може да се сравни със 
снежните човеци от зимното ниво в 
Тһе Second Encounter - който го е 
играл вероятно помни за какво ста- 
ва дума. 

Музиката и озвучението са все та- 
ка добри. Дублажът на Сам, Нетрис- 
ка и останалите действащи лица е 
професионален. Звуковите ефекти 
са доста добри, като повечето от 
тях са взети директно от предишни- 
те игри. Въобще и в този аспект ня- 
мам никакви забележки. 

Няма как да минем без задължи- 
телния мултиплейър режим. Разби- 
ра се и тук ще можем да играем в 
кооперативен режим (до 16 души), 
минавайки сингълплейър нивата по 
един нов и забавен начин. Опитайте 
го, няма да съжалявате. 

Въобще Зепоиз Зат 2 определе- 
но е най-Сериозната игра от пореди- 
цата. Красива, изпипана, очевидно 
правена с огромно желание и чувст- 
во за хумор, пълна с много екшън и 
забавни ситуации... нямам какво по- 
вече да кажа. Изиграйте я. 
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Още един, който се е запътил към портала. 


f Оаа 
аи а | 


Deathmatch 
Във 
Въздуха 


E Неуодатез 


№ www.glider-game.com Ш Action 


м/м. рссадатез.сот 


Нужни са само още няколко точни изстрела. 


Отдавна сме престанали да 
очакваме от 30-екшъните да бъ- 
дат здраво "хванати" за земята. 
Някои от култовите заглавия по- 
казаха, че гравитацията е доста 
относително и разтегливо поня- 
тие. В Glider: Collect&Kill единст- 
веният случай, в който ще докос- 
вате земната повърхност, е когато 
сте избухнал в пламъци и ще се 
разбиете в нея. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдатез.сот 


щето. Както много други чо- 

вешки начинания, така и изуча- 
ването на космоса не минава без 
конфликти. Възможността за дос- 
тъп до неограничените ресурси на 
новите светове поражда дива конку- 
ренция между мегакорпорациите и 
безпощадна битка за постигане на 
доминираща позиция. За щастие, 
умните глави, ръководещи многоми- 
лиардния бизнес, разбират, че то- 
талното противопоставяне води до 
загуби за всички. По тази причина 


R evogames ни отвеждат в бъде- 


Трудничко е да се уцели враг, който 
непрекъснато прави резки маневри. 
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КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ЗВУК (2) 
геймплей Ө 


Отбелязах още някол- 
ко точки в актива. 


Ш 850 MHz, 256 МВ ВАМ, 32 МВ Video №1 СО 


големите в бизнеса се обединяват 
под името The Aliance. През 2259-та 
година алиансът създава официал- 
ната глайдер лига, която се превръ- 
ща в едно уникално състезание за 
безразсъдно смелите, бързите и го- 
тови да се впуснат в една безпо- 
щадна надпревара, в която ще по- 
беди най-добрият. 

Всяка от планетите включени в 
алианса изпраща свои представите- 
ли в състезанието. Арена на схват- 
ките са екзотични планети, в които 
би трябвало да се насладите на уни- 
калните пейзажи в новите светове. 
Съвсем отделен е въпросът, че кар- 
тината, която ще видите, трудно мо- 


`же да бъде наречена впечатлява- 


ща. Наистина, разнообразието на 
картите е видимо, но качеството на 
изпълнение не е нищо особено. Ед- 
но от най-големите достойнства е в 
размера на картите. Битките проти- 
чат в огромни открити пространства, 
което предполага страхотни прес- 


сит 


ледвания и свобода, която трудно 
може да се види в игрите от този 
жанр. 

Вероятно и сами се досещате, че 
в тази игра основната цел не е само 
да елиминирате по възможно най- 
ефективния начин колкото може по- 
вече противници. Все пак става ду- 
ма за deathmatch, но правилата в He- 
го са такива, че простичкото прави- 
ло: "Убий или ще бъдеш убит!" е за- 
местено от „Сойес КК. И ако BTO- 
рата част на това правило е съвсем 
ясна за почитателите на бруталния 
екшън, то първата предполага да се 
изпълняват по-различни от обичай- 
ните задачи. За да се постигне по- 
беда не е достатъчно да подлагате 
съперниците на масово изтребле- 
ние, а също да събирате различни 
цветни топки, които трябва да бъ- 
дат доставени до някой от специал- 
ните портали. Това са двата начина 
да се трупат точки, които водят до 
определяне на победителя. Ако из- 
берете само единия или само другия 
начин, постигането на победа е 
практически невъзможно. В играта 
има три степени на трудност, като · 
всяка победа води до получаването 
на медали – бронзов за най-ниското 
и златен за най-високото ниво. След 
като спечелите всички нива със 
златно отличие, то вашият глайдер 
ще се оцвети в златист цвят и така 
останалите играчи ще знаят, че си 
имат работа с професионалист. 

За всеки екшън от огромна важ- 
ност са оръжията. Колкото по-голе- 
ми и мощни, толкова по-добре. 
Glider: Collect&Kill не прави изключе- 
ние, само че средствата за разруше- 
ние далеч не са най-доброто, което 
може да се види. Базовото оръжие 
се нарича Pulsar. Освен него тук ще 
намерите още шест вида пушкала 
със странни имена като Grabber, 
Kinetic XXL и други. Различните 
ромег-ирѕ, които ще срещате по 
време на битките, са напълно в рам- 
ките на очакваното. 

Концепцията на Glider: Collect&Kill 
не е лоша. В нея има някои ориги- 
нални хрумвания, но реализацията е 
далеч от желаното. Въпреки това 
играта би била интересна за тези, 
които си падат по виртуалните ек- 
шъни и искат да опитат нещо ново. 


E Kando Games 
В www.rebelraiders.com 
№ 800 MHz, 256 МВ ВАМ 32 MB 
E Action W1 Ср 


Някои игри до такава степен са 
лишени от собствена индивидуал- 
ност, че е доста трудно да се ка- 
же на коя от многото, за които се 
сещаме, прилича най-много. 
Kando Games са приготвили заг- 
лавие, което вероятно щеше да 
предизвика интерес, ако преди 
него не бяха излезли десетки игри 
с подобен сюжет и геймплей. 


Ангел Тодоров 
агспапде! 9 рссдатез.сот 


южетьт на Rebel Raiders: 

Operation Nighthawk ни отвежда 

някъде в бъдещето. Бъдеще, в 
което светът очевидно е дръпнал 
напред по отношение на технологи- 
ите, но не и в развитието на разум- 
ността си. Вместо да се движи към 
по-добро, политиката е станала още 
по-брутална и нехуманна. Човечест- 
вото е управлявано от тираничен 
режим, който тотално потъпква 
всички свободи. Войните са не по- 
малко разрушителни от преди, но 
вече окончателно са се пренесли 
във въздуха. За щастие група нации 
се обединяват около идеята да се 
борят срещу злото в лицето на 
United World Nation. Със силата на 
оръжието те търсят своята незави- 
симост и искат да построят един 
нов, по-добър свят. След дълги и из- 
тощителни битки, малка група бун- 
товници е на ръба на оцеляването. 
Техният могъщ противник е събира 
нови сили, за да нанесе своя смър- 
тоносен удар... Задача е да се пое- 
ме командването на ескадрила от 
супермодерни самолети и в цяла се- 
рия от тежки въздушни битки да се 
докажете като лидер, умел пилот и 
да поведете своите бойци към побе- 
дата. 

Ако търсите информация за Rebel 
Raiders: Operation Nighthawk в Интер- 
нет, е твърде възможно да попад- 
неш на ревюта и представяния, кои- 
то я поставят в стройната редица на 
Е по !-симулаторите. Преди да реши- 
те, че може да се надявате на няка- 
къв реализъм, е добре да знаете, че 
колкотно и да търсите, тук няма да 
намерите никакъв симулативен еле- 
мент. Играта е чиста проба екшън, 
така че за никаква симулация не мо- 
же да става дума. Вашето оръжие 
ще бъдат няколко различни модела 


Video 


А Този взрив означава, че целта е поразена. 


високотехнологични бойни самоле- 
ти, а мисията ви - да унищожавате 
врага където го срещнете независи- 
мо от неговата мощ и количество. 
Бойните мисии в Rebel Raiders: 
Operation NighthawkHe не са съвсем 
лесни. Основната причина за това 
едва ли ще бъде толкова в числено- 
то превъзходство на врага, колкото 
в умението да управляваш летяща- 
тата машина и да се ориентираш в 
пространството. Като става дума за 
управление, то в никакъв случай не 
би могло да бъде определено като 
трудно. Контролите в играта се из- 
черпват със 7-8 бутона, които ще 
трябва да използваш активно. Дос- 
та по-сериозен е проблемът с ориен- 
тацията. Ако не си свикнал с подоб- 
ни въздушни екшъни, ще трябва да 
отделиш известно време за да свик- 
неш. За щастие авторите са предви- 
дили тренировъчна мисия, в която 
да усвоите тънкостите на управле- 
нието, използването на оръжията и 
ориентацията. За да се справите с 
всеки един от противниците, които 
ще срещате, е нужно да ги познава- 
те добре. Всеки един от тях има сво- 
ите силни, но и слаби страни. Поне в 


A Със сигурност някоя от моите ракети ще удари врага. 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


A Противникът е съсредоточил доста сили и ми- 
сията ще бъде трудна. 


началния етап от играта ще получа- 
вате ценни съвети за това как про- 
тивникът може да бъде унищожен. 
По отношение на въоръжението не 
бива да очаквате кой знае какво. 
Малко странен е фактът, че муници- 
те са неизчерпаеми и в същото вре- 
ме се налага доста често да преза- 
реждате, което в определени ситуа- 
ции може да се окаже критично. Ед- 
на от основните недомислици е, че 
както вашата бойна машина, така и 
противниковите самолети издържат 
на много на преки попадения. За да 
бъде свален един обикновен изтре- 
бител, понякога са нужни десетина 
ракети в целта. В Rebel Raiders: 
Operation Nighthawk са включени 16 
мисии, всяка от които може да отне- 
ме време, за да бъде изпълнена ус- 
пешно. 


4 Този път чуждите самолети са повече. 
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Дори да не сте играли Ha nbp- 
вия Black 8 White, ако изобщо сте 
се интересували от компютърни 
игри преди 4-5 години, няма как 
да не сте чували за него. Еднов- 
ременно очакван и "овърхайпнат", 
оригинален и в същото време ра- 
зочароващ, хвален от едни и кри- 
тукуван от други, той си остава 
едно от най-големите и най-широ- 
ко дискутирани събития на гей- 
мърската сцена за всички време- 
на. При разработката на тази игра 
Питър Молиньо демонстративно 
загърби каноните на популярните 
жанрове и доказа на всички ни, 
че при компютърните игри все 
още има място за нестандартни и 
необикновени игри. 


Боян Спасов 
роіап@рссдатеѕ.сот 


"отворен", експериментаторски 

и на моменти сякаш безцелен 
геймплей на Black 8 White определе- 
но не беше за всеки и въпреки пър- 
воначалните силно положителни от- 
зиви на журналистите, в крайна 
сметка масовата публика като че ли 
остана по-скоро разочарована - за 
мнозина играта ставаше скучна са- 
мо след няколко часа и не беше ни- 
що повече от едно комплексно и 
красиво изглеждащо тамагочи, към 
което те така и не успяха да се 
пристрастят. 

С настоящото продължение - 
Black 8 White 2, главният дизайнер 
Питър Молиньо се надява да се ре- 
ваншира на всички тези играчи, 
предлагайки им една значително 


n ри все това алтернативният, 


по-структурирана и 
ориентирана към пос- 
тигане на конкретни 
цели 


игра. Казано с други думи - ново- 
то заглавие прилича повече на стан- 
дартна стратегия, в която управля- 
вате армии и строите градове и по- 
малко на една голяма "детска пло- 
щадка", в която експериментирате с 
различните играчки, какъвто беше 
случаят с оригинала. Променяйки 
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КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


У ядосаните живот- 
ни могат да бъдат 
твърде разруши- 
телни. 


..пред нас се преплитат 


мулу.рссдатез.сот 


В недели-и-им Кръговрат 


игровата формула по този начин 
Питър рискува да отчужди част от 
старите фенове, но пък дава осно- 
вателен повод на недоволните от 
първата серия да обърнат внимание 
на продължението. 

Вече чувам гневни читателски 
гласове - "Чакайте малко, какви ги 
пише този? Аз имам РС само от две 
години, а той ми прави сравнения с 
някаква там първа серия, още малко 
и ще заговори и за експанжъна й?! 
То вярно, че статията е тристранич- 
на, ама бива ли да се разтягат чак 
такива локуми още в началото, без 
да е описал самата игра!". Прави 
сте, нетърпеливи читатели. Имам 
само едно оправдание - на повече- 
то ветерани, които помнят оригина- 
ла, няма да им е интересно да четат 
отново за познати неща - гигантски- 
те същества и божествените спо- 
собности на играча в тази игра. За- 
това предпочетох в началото да да 


отделя няколко абзаца за най-съ- 
ществената промяна в идеята на иг- 
рата, а в остатъка от статията ще 
опиша самата Black 8 White 2, cne- 
циално за онези, които не са вижда- 
ли първата част и сега си задават 
въпроса 


"Що ето 
божествена игра?" 


Ами много просто - игра, в която 
играете ролята на божество, ни по- 
вече, ни по-малко. Мегаломанската 
идея за едно такова заглавие се за- 
роди в прастарата игра на Молиньо 
Popolous (1989), но бе напълно раз- 
работена чак в Black 8 White (2001). 
В настоящата втора част, също как- 
то в оригинала, играчът се превъп- 
лъщава в ролята на божество, роде- 
но от една-единствена искрена мо- 
литва - това божество може да бъ- 
де добро или зло, да отговаря на 
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молитвите на хората или да си npa- 
ви божествени оглушки, да трупа 
могъщество, да отгледа и възпита 
гигантско симпатично същество - 
неговият аватар и помощник в мате- 
риалния свят. Звучи примамливо, 
нали? Преди обаче да си подадете 
документите за работа на примам- 
ливата длъжност "бог", бъдете си- 
гурни, че сте прочели малките букви 
в края на трудовия договор - не сте 
всесилен, не сте единственото бо- 
жество на планетата, нито пък сте 
безсмъртен. Способностите ви се 
определят от вярата на вашите пос- 
ледователи и техния брой, а ако за- 
губите и последния си поклонник, 
очаква ви съдба не по-добра от тази 
на малките богове от книгите на Те- 
ри Пратчет - вечно забвение и загу- 
ба на цялото ви предишно могъщес- 
тво. 

Присъствието ви в материалния 
свят е реализирано с помощта на 
"божествената ръка" в която се 
превръща курсорът на мишката в 
началото на играта. С нея можете 
да манипулирате обекти в сферата 
на вашето влияние, да правите чу- 
деса, да строите градове и да из- 
вършвате други подобни божестве- 
ни деяния. С помощта на същата та- 
зи ръка/курсор можете да придвиж- 
вате камерата - това става като 
просто "издърпвате" или бутате зем- 
ната повърхност в правилната посо- 
ка - все пак когато сте бог, никой 
няма да посмее да възрази, че све- 
тът не се върти около вас! Можете 
дори да смените деня с нощ, като 
просто щракнете върху небето и за- 
въртите слънцето. 

Ваши съветници в играта са един 
белобрад ангел и един симпатичен 
шишкав дявол - представящи съот- 
ветно добрия и лошия ви аспект. В 
началото това забавно дуо ще ви 
помогне с ценни иструкции и ще ви 
запознае с възможностите в играта, 


= ӘД. 


А, Това същество си е объркало призванието. Трябвало е да стане футболист. 


мулу.рссдатез.сот 


У Черно или бяло - вечната дилема в игрите на Молиньо. 


а по-нататък ще ви забавлява с без- 
брой остроумни лафове и коментари 
на вашите действия - така напри- 
мер ако правите добри дела, дяво- 
лът ще недоволства, а белобрадко- 
то ще ликува и обратно - злодеяни- 
ята няма да се понравят на ангела, 
но ще заслужат сатанинското одоб- 
рение на червения му колега. 


Черно или бяло? 


Това няма да е единствената пос- 
ледица от добрите и лошите ви дея- 
ния - с течение на времето ще се 
превърнете в добро или лошо 60- 
жество, което ще промени външния 
вид на божествената ви ръка, света 
във вашата зона на влияние и дори 
външния вид и характера на вашето 
същество (за което ще говоря по- 
подробно след малко). Злодеяние 
например е да не обръщате внима- 
ние на молитвите и нуждите на хо- 
рата, да им причинявате страдания, 
да правите човешки жертвоприно- 
шения, да завоювате нови градове 
с помощта на война и т.н. Добрите 
божества пък помагат на хората, 
присъединяват по мирен начин нови 
последователи и правят благоде- 
телни чудеса. Всяко ваше деяние, 
колкото и незначително да е, се 
оценява в момента, в който го из- 
вършите - да речем, че изтръгнете 
дърво от гората. Зло дело! Решава- 
те да го посадите в центъра на гра- 
да - добро дело! Помагате на гла- 
дуващите хора - добро дело! Взе- 
мете ваш последовател и решавате 
да го хвърлите в океана - много зло 
дело! Схващате идеята... 


Свещена краво! 


Дойде времето да кажа още ня- 
колко думи за гигантските същест- 
ва, превърнали се в "запазена мар- 
ка" на играта още от времето на 
първата част. В самото начало на 
играта ще трябва да изберете меж- 
ду крава, вълк, маймуна и лъв - ед- 
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но от тези четири симпатични жи- 
вотни ще се превърне във ваш ве- 
рен помощник и божествен аватар. 
Докато придобивате могъщество и 
напредвате в играта, то също ще 
расте, ще променя външния си вид, 
ще научава нови неща и ще усъвър- 
шенства уменията си. В крайна 
сметка то може да се превърне в 
симпатичен дебел лакомник-мързе- 
ливец, в игрив и вятърничав весе- 
ляк, в депресирано създание ядящо 
камъни, в заклет работохолик или 
пък в грамаданска зловеща разру- 
шителна стихия, по-могъща от всяка 
армия. Всичко зависи от това как 
ще го възпитате и какви навици ще 
придобие то, докато пораства. Да 
речем, че в някакъв момент живо- 
тинката реши да си поиграе на фут- 
бол с някой от поклонниците ви. Ако 
напляскате животното заради тази 
пакост, то ще разбере, че това е ло- 
ша идея и няма скоро да повтори 
експеримента. Ако пък решите да го 
насърчите и го помилвате по козина- 
та, можете да очаквате то в близко 
бъдеще ще се превърне в същински 
ужас на дребните човекоподобни 
футболни топки – вашите поклонни- 
ци, имащи нещастието да щъкат 
около него. 

За разлика от предишната игра, в 
Black 8 White 2 имате много по-ясен 
поглед върху възпитанието на ва- 
шия любимец. Във всеки момент мо- 
жете да видите мислите му, както и 
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резултата от възпитателните ви 
мерки, което ще ви улесни значи- 
телно. Може би все пак ще ви липс- 
ва чара на изненадващите постъпки 
и наглед необяснимите навици на 
вашия питомник - все неща харак- 
терни за предишната игра. Имате 
още възможност за директен конт- 
рол над съществото (с помощта на 
каишка), както и да му зададете 


роля на войник, стро- 
ител, събирач на ре- 
сурси или шут, 


веселящ хората ви - в такъв слу- 
чай то ще изпълнява задачите съ- 
вестно, докато не му дадете друга 
заповед. Ако го оставите обаче 
дълго време в тази роля, то ще 
натрупа много опит и ще стане по- 
добро в съответното занимание, но 
постепенно ще загуби свободната 
си воля. 

Интерфейсът е претърпял много 
промени и като цяло е значително 
по-добър, отколколкото в първата 
игра. Както строенето на градовете, 
така и създаването и управлението 
на армиите ви е много по-сполучли- 
во реализирано и в крайна сметка 
по-удобно. 

Независимо дали сте добър бог 
на мира, или зъл бог на войната, го- 
ляма част от игровото време ще 
прекарате в строене на градове. 

За да присъедините по мирен на- 


„А Градовете могат 


да изглеждат 
внушително. 


2 ще можете да 
управлявате ГО- 
ЛЕМИ армии. 


Плюсове: 
№ прекрасна графика 
в подобрен интерфейс 
№ превъзходен хумор 


в добрите идеи на 
оригинала са запа- 
зени и развити 


№ особено подходяща 
за мегаломани 


Минуси: 


№ сравнително високи 
системни изисква- 
ния 

# няма мултиплейър 

в слаб ИИ на компю- 
тьрните опоненти 


т става отегчителна на 
по-късните нива 


№ само 4 народа и 4 
г същества 


4 Пейзажите в B&W 


могат да съперни- 
чат на тези в Myst. 


www.pccgames.com 


чин съседни племена, трябва да 
построите достатъчно внушителен и 
проспериращ град, а за да ги завла- 
деете с груба сила, ще ви трябват 
много войници, което в крайна смет- 
ка също изисква да имате голям 
град с много поклонници. 

За щастие безкрайното строител- 
ство честичко се разнообразява с 
най-различни странични задачи, ак- 
тивирани от сребърните свитъци, 
разпръснати из картата. Някои от 
тях са изключително забавни - нап- 
ример един разгневен баща ще по- 
иска от вас да го компенсирате за 
"непорочното" зачатие, сполетяло 
дъщеря му, ав друг случай ще 
трябва да накарате един досаден 
петел да прегракне от кукуригане. 
Много от тези странични задачки 
имат няколко възможни изхода и ре- 
шения, което може да се окаже 
евентуална мотивация да преиграе- 
те вече минатите нива. 

Както за страничните, така и за 
основните задачи на всяка мисия 
получавате награда ~ т.нар. "трибу- 
та", с която можете да си закупите 
възможност за строеж на нови сгра- 
ди в градовете, нови заклинания, 
нови божествени способности и до- 
ри играчки за животинката ви. Иде- 
ята е всички тези недостъпни в на- 
чалото елементи да разнообразяват 
геймплея до края, но докато стигне- 
те последните нива, играта все пак 
става монотонна и има опасност да 
ви отегчи. 


Божествената 
равносметка 


В завършек искам да спомена, че 
Black 8 White 2 изглежда изключи- 
телно стилна и обира всички овации 
за графика и визуално съвършенст- 
во - това само по себе си е един ар- 
гумент да я пробвате. Геймплеят ще 
се стори познат на всички, които са 
играли първата част, но в същото 
време основната му концепция е 
достатъчно различна - за добро или 
зло (сигурен съм, че играчите и кри- 
тиците няма да са единодушни по 
този въпрос) играта изоставя идеята 
за кееюгт-геймплей и се доближава 
до усещането на останалите реал- 
новремеви стратегии, при това за- 
пазвайки своята индивидуалност. 
Освен това Black 8 White 2 е забавна 
и правена с чувство за хумор - не- 
що, което не може да се каже за по- 
вечето игри, издавани напоследък. 
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BrainGa 


Нито черно, нито бяло... 


Ние, авторите в GamePlay, сме 
известни с това, че рядко даваме 
воля на личните си очаквания от 
игрите, които ви представяме. 
Професионалният тон изисква да 
ви опишем колко „новаторски“ и 
„завладяващ“ е геймплеят на по- 
редният летен „хит“ и да преглът- 
нем идеите, които ако се бяха ро- 
дили не в умовете ни, а в тези на 
създателите, нямаше да се налага 
да пишем кавички около епитети- 
те. Но ето, че на това въздържа- 
ние дойде краят! В рубриката 
ВгатСат!д авторите ще споде- 
лят своите впечатления от гейм 
дизайна, свежи идеи и невиждани 
досега концепции. Накратко - ще 
говорим за игрите не такива, как- 
вито са, а каквито бихме искали 
да бъдат! 


Апостол Апостолов 
гаупегаребатай.сот 


Боян Спасов 
боіапё@рссдатеѕ.сот 


се отпусна тежко. Беше строи- 

ла сгради безчет, изпържила 
хиляди врагове, потупвала тигърче- 
та зад ушичките... но така и не отк- 
ри истинското предизвикателство. 
Възседнали своите облачета, ангел- 
чето Спасов и дяволчето Апосто- 
лов, което напук на името си носеше 
сатанинска премяна, бяха надвисна- 
ли над нея, докато кокалестият й 
показалец не се насочи към онзи 
сив екран с надпис „Uninstall“, който 
означаваше край на всичко. 

– Какво сега, нима трябва да под- 
рънквам на арфа и да замерям влю- 
бените с купидонови стрелички, а не 
да критикувам шефа св. Питър? – 
занарежда ангелчето – Няма как да 
не споделя, че май това е първата 
негова игра, която се опитва да 
ПРИЛИЧА на популярните заглавия, 
ане да се РАЗЛИЧАВА от тях. Не че 
Black 8 White 2 е лоша, скучна или 
типична, но все пак се чувствам 
малко разочарован... И ми се струва, 
че няма да съм само аз. 

- Ами прихванала го е носталгия- 
та по Populous. – заважничи дявол- 
чето и рогцата му се вирнаха наго- 
ре. - Но дори жанрът на Васк 8 
White да не е вече симулация, а Kna- 
сическа стратегия, съществото не 
трябваше да бъде омаловажено до 
ненужна бойна супер-единица. То 
трябва да демонстрира нещо пове- 
че от пухава козина, а именно - VH- 
телект и самостоятелност! Ако не 
бях твърде зает да пържа на бавен 
огън грешниците от Lionhead, бих 
заложил на неговото израстване и 
преминаване през изпитания, но по 


И зтощена, божествената длан 


съвсем нов начин за общуване с иг- 
ровия свят. Наместо да го насочва- 
ме към задачи, които да изпълни, 
през повечето време то само щеше 
да получава задачите от избрани 
единици от населението. Те биха го 
търсили из картата и заговорили, 
молейки го да стори нещо за тях. 
По време на това общуване то би 
направило само своя избор, изчак- 
вайки няколко минути да одобрите с 
погалване или откажете с едно „дме 
те five“ по врата. Изпълнението ще 
отнема време в зависимост от наст- 
роението и способностите на създа- 
нието, а играчът ще може да ускори 
процеса с директно участие, от кое- 
то съществото би се поучило в голя- 
ма степен. 

- Аз пък си спомням едно изказ- 
ване на Питър за първата игра - 
"Black 8 White всъщност е ролева 
игра, в която играете ролята на 
Бог." и се чудя на какво ли щеше да 
прилича продължението, ако той 
държеше на тези свои думи и наис- 
тина да го направи по-близко до ро- 
левите игри... 

— Като Diablo?! - в очите на Апос- 
толов просветнаха дяволити пламъ- 
чета. 

- Недей обаче да си представяш 
свещена крава, екипирана с +5 60- 
жествени боксови ръкавици, която 
щъка из подземия и тараши сандъ- 
ци! - смъмри го Спасов. - Къде се 
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крие магията на успешните компю- 
търни ролеви игри - в хубавата ис- 
тория, интересния игрови свят, мно- 
гото възможности и удоволствието 
да видиш как божественият ти лю- 
бимец израства, придобива нови 
умения и се справя с предизвика- 
телства. Поне аз бих желал да видя 
развитие във всички тези посоки и 
смятам, че който търси оригинал- 
ност ще намери в тази посока пове- 
че перспективи, отколкото в безб- 
рой пъти дъвкания ВТ$ геймплей. 
При реалновремевите стратегии са 
много по важни игровия баланс, 
мултиплея, ИИ на опонента и чисто 
тактическите решения. В това отно- 
шение Black & White 2 не е еталон, 
но може би ако беше тръгнала в 
друга посока щеше да се превърне 
в успешна и единствена по рода си 
ролева игра? 

- От друга страна обаче, дори ро- 
левият жанр не може да улови 
мощта и свободата, присъщи на ед- 
но божество. Защото дори добрата 
история е рамка, която ограничава. 
Не може да си Бог, истински гръмог- 
ласен Бог с мълнии в дланта, и да 
играеш по свирката на някакви си 
простосмъртни „гейм девелопъри“... 
Но, всъщност май няма значение. — 
и дяволчето се огледа наоколо. 

Деинсталацията бе приключила. 
Райското някога кътче вече бе ого- 
лено парче скала сред безкрайния 
океан, с надпис „Продава се. Еф- 
тинко.“ Стегнала куфара си, божес- 
твената длан им помаха за сбогом и 
отлетя в търсене на по-добри гей- 
мърски вселени. 
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Ами да, доживяхме и това най- 
после. Четвъртата игра от една от 
най-известните геймпоредици се 
появи. Първата игра разтърси све- 
та, показвайки за първи път как 
изглежда истинската триизмерна 
графика, потапяйки геймърите в 
свят на страх и напрежение. Вто- 
рата не се оказа толкова добра, 
но в никакъв случай не беше и ло- 
ша, а мултиплейър частта и си ос- 
тава еталон и до днес. А третата... 
тя заложи изцяло на мрежовата 
игра и в резултат на това загуби 
стари фенове и спечели нови. Да 
видим какво ни очаква в четвър- 
тата. 


Иван Цирков 
Мадегбрссаатез.сот 


вя едно уточнение - Оџаке 4 не 

е правен от същите хора, които 
ни дадоха предишните игри. Вместо 
това разработката и бе поета от 
Raven Software - гениите, благода- 
рение на които навремето имахме 
възможност да поиграем Heretic и 
Нехеп навремето, а в по-късни вре- 
мена и Jedi Outcast, Jedi Academy, 
Soldier Of Fortune и още куп други 
игри. Те винаги са работили в тясно 
сътрудничество с іа Software и са 


H а първо място искам да напра- 
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TANNSMISSION 


4 Кажете, това не 
ви ли прилича 
на Марс? 


разчитали на тяхната подкрепа. 
Безспорно им беше оказано огромно 
доверие, като разработката на чет- 
въртата игра от големия франчайз 
бе поверена на тях, но дали и този 
път те са се справили? Ами, отгово- 
рът не е съвсем еднозначен. 
Вероятно всички се питат едно 
нещо: сюжетът на тази игра свързан 
ли ес някоя от предишните, или е 
изцяло нов? И има ли въобще сю- 
жет? Всъщност е доста просто — 
Quake 4 е директно продължение на 
Quake 2. Войната със строгосите 


Y Изчезващите в 
зелена светли- 
на строгоси. 


№. Екшьньт на места е 
доста сериозен. 
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корените или поредното разочарование? 
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инни 
мав шаа 


продължава. След като самотният 
войник от Оиаке 2 успя да направи 
невъзможното и да проникне дълбо- 
ко в тила на врага (което, между 
другото, се споменава и в тази иг- 
ра), сега вече започва тотална инва- 
зия. Макрон, водачът на строгосите, 
е убит от споменатия вече войник, 
така че всичко изглежда наред. Чо- 
вешката армия десантира на плане- 
тата Строг и се заема със задачата 
да унищожи заплахата от тези ки- 
бернетични чудовища веднъж зави- 
наги. 

Вие влизате в ролята на ефрей- 
тор Матю Кейн. Член на Rhino отря- 
да на космическата морска пехота 
(добре де, защо винаги във филми- 
те и игрите войниците се водят мор- 
ски пехотинци ?). Разбира се, мина- 
лото ви е обвито в мъгла, вие сте 
загадка за всички, включително и 
за себе си. Въобще - типичните KIM- 
шета за такъв тип сюжет. 

По време на десанта вашият 
транспортен кораб, разбира се, е 
свален от противовъздушната отб- 
рана. Разбивате се на земята, за 
щастие - точно там, където трябва- 
ше да се озовете по принцип. Друг е 
въпросът, че останалите войници от 
вашия отряд са някъде другаде ие 
добра идея първо да ги намерите. 

И така се озовавате в хаоса на 
бойните действия. Те се водят по 
повърхността на планетата Строг и 
в различни подземни комплекси. По- 
ради някаква причина усещането е 
почти същото като това в повечето 
шутъри посветени на Втората све- 
товна война. Ходите насам-натам, 
изпълнявате от различни задачи и 
се опитвате да намерите истинския 
си командир. Е, в началото задачи- 
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те ви не са особено сложни, HO пък е 
нормално - вие сте новак. Ще полу- 
чите първото си оръжие тук - писто- 
лет с безкрайни муниции, който оба- 
че не еи особено ефективен. Точно 
както и първото оръжие в Quake 2. 
За щастие не минава много време и 
ще вземете и първия си автомат. 
Тези две оръжия имат нещо общо 
помежду си и това е закаченото към 
тях фенерче. Подобно на Ооот 3, с 
негова помощ ще осветявате тъмни- 
те кътчета из нивата. Хубавото в 
случая е, че можете и да стреляте, 
докато го правите. Разбира се, по- 
нататък ще намерите и други оръ- 
жия, познати от предишните серии, 
както и няколко нови. 

Оттук нататък стилът на игра се 
свежда най-вече до познатото "из- 
бий гадовете, намери другарите си, 
помогни им, гледай ги как умират, 
продължи нататък, избий гадовете". 
Е, не само това, но в най-общи ли- 
нии е така. Командирът ви ви уведо- 
мява, че учените са разгадали една 
от тайните на строгосите - комуни- 
кацията. Оказва се, че всички стро- 
госи са свързани към един центра- 
лен "мозък", наречен Nexus и по TO- 
зи начин получават заповедите си. 
Съвсем очевидно е, че с разрушава- 
нето му ще бъде направена може би 
най-значителната стъпка в цялата 
война - парализиране на по-голяма- 
та част от вражеската армия. Това 
обаче не е лесна задача и трябва 
да се подхожда внимателно към 
нея. 

Това не е точно отборна игра. Не 
е точно и сървайвъл екшън в стила 
на Doom З. Усещането е по-скоро 
някъде по средата. Да, през немал- 
ка част от времето с вас ще има 
между един и трима други косми- 
чески морски пехотинци. И да, през 
останалата част от времето ще сте 
сам, на тъмно, без оръжие, а около 
вас ще се разнася ръмжене. Оче- 
видно е, че хората се опитват да на- 
мерят оптималния баланс между 
двете и бих казал, че в това отно- 
шение са се справили добре. 

Интересното е, че освен да се 
разхождате насам-натам (все пак 
сте пехотинец, да не забравяме), пе- 


риодично ще ви се налага и да се 
возите и дори да шофирате. Напри- 
мер да бъдете част от огромен кон- 
вой, който трябва да стигне до 
Мехиз-а, или по-точно до част от He- 
го и да взриви EMP заряд (електро- 
магнитен импулс за незапознатите - 
съсипва цялата електроника в доста 
голям радиус) под него. А през това 
време вие стреляте с оръдията на 
машините от конвоя по различни це- 
ли. Забавно е, няма спор. Другаде 
пък ще влезете в купола на ховър- 
танк, където също ви очаква серио- 
зен екшън - например да се опитва- 
те да преборите огромни роботози- 
рани паяци. Има и мекове - двукра- 
ки роботи, съоръжени с ракети и 
картечници, играта с тях е анало- 
гична с тази с ховъртанковете, ма- 
кар и да са доста по-слаби машини, 
според мен. Въобще ако не друго, 
то поне екшънът винаги е налице, 
по един или друг начин. 

Гадовете, срещу които ще се изп- 
равяте, са доста разнообразни. Ця- 
лата армия на строгосите се състои 
от кибернетични зверове, т. е. бив- 
ши живи същества, "леко прерабо- 
тени" така, че да са по-ефективни. 
Няма спор, че изглеждат доста зло- 
вещо, въпреки, че това вече сме го 
виждали и в доста други игри. Като 
цяло рядко ще ви се налага да се 
биете с повече от 3-4 наведнъж, по- 
скоро ще се озовете в познатите ви 
от Ооот 3 ситуации "малко, но от 


> Автоматът ви има и оптичен прицел. 


А Тези гадове 
имат и щито- 
ве, плюс мощ- 
ни оръжия. 
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ГЕЙМПЛЕЙ 


Y резервни yac- 
ти за строгоси. 


сърце". Оръжията ви са напълно 
достатъчни да се справите с гадове- 
те, проблемът е, че никога не знаете 
откъде точно ще ви атакуват и кога. 
Или поне така се предполага, всъщ- 
ност ако сте играли достатъчно дру- 
ги игри от този тип, рядко ще бъде- 
те изненадан. 

Има обаче един доста ключов мо- 
мент, който, признавам, се оказа и 
достатъчно оригинален. Макрон - 
водачът на строгосите, който беше 
най-нагло убит от войника в Оџаке 
2, отново е тук, Е, да, с доста проме- 
нен външен вид и арсенал. Но се 
завръща. И проблемът не е в това, 
проблемът е, че се завръща в най- 
неподходящия за вас момент. Ина- 
че казано - сварва ви по бели гащи 
и, така да се каже, се възползва от 
вас. Не, нека престанем с тези не- 
домлъвки - ще го кажа направо. 
Вие, ефрейтор Матю Кейн, се прев- 
ръщате в редови строгоски войник. 
Отрязват ви ръцете, краката и ви 
обезобразяват и някои други ключо- 
ви части от тялото. Ще можете да 
се насладите на цялата операция от 
първо лице по най-бруталния възмо- 
жен начин. Една количка ще ви пре- 
карва през конвейер, като точно 
пред вас ще има и друг злощастен 
войник. Така че ще можете да види- 
те какво става с него, след което 
цялата операция ще бъде повторе- 
на и върху вас. И това ако не е изв- 
ратено... 

Е, изглежда късметът е на ваша 
страна, или поне отчасти, защото 
вашите бойни другари нахлуват в 
помещението точно преди финал- 
ния етап на операция - промиването 
на мозъка ви. И поради някаква при- 
чина решават да ви оставят жив – 
ако не друго, то поне за да ви проу- 
чат по-обстойно по-късно. Дори ви 
дават и оръжие. В този момент би 
трябвало да забележите няколко 
неща. На първо място, това е първо- 


GamePlay ДЕКЕМВРИ 2005 33 


GAME CLUB а Hotspot 


У новият lightning gun. 


то и сякаш единствено място в игра- 
та, където има огледало - така по- 
лесно ще можете да се насладите 
на новия си външен вид. Второ - 
движите се по-бързо от преди. И 
трето - здравето ви вече е по-висо- 
ко. Както и да го гледаме, в този си 
вариант имате доста по-сериозни 
възможности за оцеляване от пре- 
ди. Освен това ще можете и да раз- 
бирате какво говорят строгосите. 
Иначе казано - ползвате се от всич- 
ки техни предимства, без нито един 
от недостатъците им (външният вид 
не го броим, тъй като целта оправ- 
дава средствата, а средностатисти- 
ческия войник никой не го и пита). 
Съвсем логично е, че така де факто 
се явявате и първият не-съвсем-доб- 
роволен доброволец, който трябва 
да проникне в Мехиз-а и да го уни- 
щожи отвътре. 

Това са с няколко думи историята 
и базовата механика на игра. Пред- 
полагам няма особено нужда да 
обяснявам какво представлява гра- 
фиката. Всеки един епизод на 
Quake до момента е бил на върха на 
технологията и този не е изключе- 
ние. Модифициран Doom З енджин 
(макар че, убийте ме, но не мога да 
разбера какво му е модифицирано- 
то), супер детайлни текстури, добри 
анимации, страхотни ефекти... и все 
същите хора, които изглежда са за- 
лети с олио, защото лъщят отвсякъ- 
де - ефект, който започва да ми ла- 
зи по нервите. И все същите врати и 
коридори, пустинни местности и 
тъмни кътчета, които видяхме в 
Doom 3. Е, явно не са точно същите, 
но пък разлика в стила няма. Ама 
съвсем никаква. Добре де, ясно е, че 
енджинът е същият; ясно е също та- 
ка и че обстановката е подобна... но 
честно казано, Оџаке 4 съвсем спо- 
койно можеше да бъде и Ооот 4 
без почти никой да разбере. Или по- 
не експанжън. Дизайнът на врагове- 
те ви също не е особено уникален, 
както вече стана дума, но... имаи 
нещо странно. Някои от тях изглеж- 
дат като току-що излезли от Return 
То Castle Wolfenstein. Т. е. очевидно 
разработчиците са черпили вдъхно- 
вение с пълни шепи от собствените 
си игри (или поне тези на id 
Software, то не че има голяма разли- 
ка вече). Така че - да, чисто техни- 
чески графиката на играта е много 
добра. Но пък дизайнът не е. Тъмни- 
те кьошета, от които се оплакваха 
всички геймъри в Doom З, ги има и 
тук. Скриптираните сцени са си съв- 
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A. огромните mexa- 
низирани паяци. 


У "новият" Dark 
Matter бип. 


сем същите като в Doom 3. Част от 
оръжията са... да, познахте - като в 
Ооот 3. Когато убиете някой враг, 


той изчезва, точно както и в Ооот З. 


Е, в зелена светлина, вместо в чер- 
вена, но това е всичко. И докато се 
предполагаше, че в Ооот това е 
разбираемо - там се биехте срещу 
същества от ада, които (чисто тео- 
ритично) може би изчезват, след ка- 
то ги убиете, то тук няма никакво 
обяснение. 

Нека поговорим за оръжията. По- 
вечето от тях ще можете да ъпг- 
рейдвате в даден момент от играта, 
което е добре. Верният ви автомат 
остава актуален доста дълго време, 
което също е добре. Но... винаги 
има и нещо лошо... в случая лошото 
е, че например пайдип-ът според 
мен е само сянка на самия себе си, 
на това, което беше в първата игра 
от серията. Съжалявам, но е така. 
Това важи и за някои от другите 
оръжия. Hyperblaster-a се е превър- 
нал в плазмената пушка от... да, 
точно така - Doom 3. На няколко 
места ще видите медицински ком- 
пютри, които ви пълнят кръвта точ- 
но както ив Half-Life. Дори едно от 
свежите нововъведения в Doom 3 - 
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вашият PDA, го няма. A ВЕС-то... 
ами и него го няма. Това емблема- 
тично оръжие е изчезнало, замене- 
но от Dark Matter Gun. Почти същото 
е, ама не съвсем и не, не ми харес- 
ва. Ами двуцевката, може би ще по- 
пита някой ? Не и нея я няма. Явно 
іа Software са решили тези оръжия 
да си останат само и единствено в 
Ооот вселената. 

Ами да, нека си го кажем направо. 
Quake 4 е една от най-чаканите игри 
за годината, даже може би няма да 
е пресилено да кажа, че е от най-ча- 
каните игри за последните няколко 
години. И да, играта съвсем опреде- 
лено не е лоша. Точно както и Воот 
3 не беше лоша. Но това в никакъв 
случай не се оказаха истински хито- 
ве... игрите, които трябваше да бъ- 
дат. Тези, които щяха да очертаят 
бъдещето на ЕР$ игрите. Вероятно 
доста хора няма да се съгласят с 
мен, но аз лично виждам по този на- 
чин нещата. Оџаке 4, дами и госпо- 
да, е просто един Ооот З клонинг 
без капчица оригиналност. Дори и 
хорър елементът го няма, заменен 
от досадата да избивате гадовете 
на едно и също място по няколко 
пъти - един път на отиване, после 
на връщане, после пак на отиване... 
досадата на скриптираните ситуа- 
ции и еднообразните нива. 


Ӯ Автоматьт си остава актуален и до края. 
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E http://www.moorhuhn.de/ 


E jump’n’run 


Пилетата от Moorhuhn отдавна 
се еманципираха и престанаха да 
бъдат просто мишени за отстрел. 
В новата игра от поредицата храб- 
рото пиле се е преврърнало в 
един същински Индиана Джоунс. 


Веселин Жилов 
sizyfus@ gmail.com 


дето срещаме "естествените" 

врагове на пилетата - майму- 
ни, крокодили и други подобни хищ- 
ници. Още от самото начало прави 
впечатление хуморът, който струи 
от графиката. Пилето може да под- 
скача, да ходи по вертикални син- 
джири и да се катери по лиани, но 
всичките му движения са смешни и 
непохватни. Още по-комични са про- 
тивниците. Те не пропускат да пока- 
жат колко са зли в моментите, в ко- 
ито не изглеждат глупаво. Мой фа- 
ворит е депресираното месоядно 
растение. 

Впрочем, растенията в играта кри- 
ят доста особени опасности. Някои 
от тях ви парализират за известно 
време, други ви смаляват, така че 


И грата започва в джунглата, къ- 
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намалявате два пъти ръста си (съ- 
що като в Мапо). 

За да се справи с всичката тази 
сволач, пилето разполага с револ- 
вер (но може да го използва, само 
ако има патрони). Във всеки случай, 
хубаво е, че този път пернатото се 
намира откъм правилната (безопас- 
ната) страна на мерника. Когато ви 
свършат мунициите, ви остават 
единствено юмруците и подскачане- 
то върху главите на враговете. 

Както може да се очаква от един 
jump'n'run, очакват ви различни бок- 
луци за събиране. Явно горските 
животни са много богати, защото 
гората е пълна със златни монетки. 
Налице са и скрити тайници, в които 
ще намерите ценни тотеми. В този 
ред на мисли, полезно ще е да зна- 
ете, че пилето владее двоен скок 
(т.е. докато се намира във въздуха, 
може да скочи още веднъж). 

Историята и интригата в играта 
за щастие може да бъде разбрана, 
докато играете (тъй като не знам 
немски, дори ходенето из менютата 
беше предизвикателство за мен). С 
напредването си в джунглата нами- 
рате катастрофирала летяща чи- 
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От другата страна 
на револвера 


ния, покрита с паразитна растител- 
ност. Малко след това се натъквате 
на летящи камерки (почти като тези 
в Half-Life 2), докато не се сблъскате 
и с първите зелени човечета. Инте- 
ресното е, че местните туземци са 
издигнали каменни храмове в джун- 
глата, с които боготворят извънзем- 
ните пришълци. Те са пълни със 
смешни статуи и тотеми, които изоб- 
разяват обекта на тяхното прекло- 
нение. 
8 С пристигането ви в храма, спо- 
ред мен, играта става по-интересна. 
В нивата се появяват стандартните 
забавления за жанра - пропадащи 
плочки, хързулки, камъни за бутане, 
шипове, премазващи преси и други 
капани. Някои от тях са необичайно 
забавни и изненадващи като изпъл- 
нение, но като цяло повечето са 
доста стандартни. 

Враговете ви в храма са най-раз- 
лични - оживели статуи, скелети, 
прилепи, паяци, гладни за пилешко 
месо туземци и шамани. Но как за- 
вършва цялата история, ще трябва 
сами да разберете. 

Макар че на места преживяване- 
то може да ви се стори еднообраз- 
но, авторите своевременно вкарват 
нови елементи, с които да задържат 
интереса ви за следващото ниво. 
Във всеки случай, не очаквайте от 
Moorhuhn някаква особена сложност 
или оплетен level design. Играта е 
създадена за неангажиращо и от- 
моряващо разцъкване. Приятна гра- 
фика и лек геймплей - ето това мо- 
же да очаквате от Moorhuhn. 
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W Тези юнаци са допуснали фатална грешка с близостта си до взривоопасен варел. 
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Y Този човечец вече е бил посетен от хората на Пакстън. 


FIRST 


ENCOUNTER ASSAULT RECON 


Играта, Която успя да сложи Конкуренцията В малкото cu джобче 


Ш Monolith W www.whatisfear.com W P4 2.8 GHz, 512 МВ ВАМ, 128 Mb 3D Video, 3.5 СВ НОР ШЕРЗ №1 DVD 


Има игри, които плашат. Има и 
такива, които искат да плашат, но 
не са много убедителни в това си 
начинание. Примери за първото се 
намират малко, а за второто с ло- 
пата да ги ринеш. Е пред мен стои 
задачата да ви представя една от 
малкото игри в последно време, 
които действително си заслужа- 
ват да бъдат изиграни. F.E.A.R., 
заглавието, което трябва да бъде 
изиграно, защото иначе ще сте 
пропуснали най-големия страх в 
тазгодишната геймърска есен. 


Никола Дърпатов 


даграоуФ рссдатез.сот 


познайници от Monolith, които в 

последно време се бяха покри- 
ли. Последното тяхно заглавие, кое- 
то действително успя да впечатли, 
бе Мо Опе Lives Forever, а то красе- 
ше корицата на нашето списание 
още в далечния трети брой. Послед- 
ваха някои не дотам успешни опити, 
което пък от своя страна не ме из- 
пълни с очаквания. Хубавото на ло- 
шите очаквания обаче е, че те поня- 
кога не се сбъдват и Е.Е.А.Н. е Har- 
ледното доказателство за това. 
Просто по-напрегната, страховита и 
красива игра не бях виждал в пос- 
ледните 18 месеца. Игра, която те 
хваща за гърлото докато не я за- 
вършиш, а след това те кара дая 
пускаш отново и отново, за да я иг- 
раеш в мрежа с приятели и врагове. 


И грата е дело на нашите стари 


Игра, която си заслужава максимал- 
ни оценки във всяка една категория 
и кара Quake IV да иглежда като 
грозно пате в сравнение с нея. До- 
тук с лирическите отклонения. 

В началото вие поемате ролята на 
новак в една доста странна специал- 
на част, която носи кодовото наиме- 
нование Е.Е.А.Н. Зад съкращението 
се крие името First Encounter Assault 
Весоп. Практическото приложение 
на тези елитни командоси е да се 
справят с всякакви нестандартни си- 
туации от типа на паранормални яв- 
ления и извънземни. Малко тип въ- 
оржен до зъби вариант на Фокс Мъл- 
дър и Дейна Скали от "Досиетата Х". 
Още първата ви задачка е доста пи- 
кантна. Един момък на име Пакстън 
Фетел е направил голяма мизерия. 
Същият е резултат от 
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W Вражеските koman- 
доси се опитват да 
бягат от вас и да ви- 
кат подкрепления! 


биологични експери- 
менти за създаване 
на супервойник. 


За нещастие нещо му е станало и 
той поема командването над армия 
от клонинги, които сляпо му се под- 
чиняват. Лошата новина е, че Пакс- 
тън има някакви си свои планове и 
напада сградите на концерна "Арна- 
кам Технологис", който го е създал. 
Какво точно търси той там не е яс- 
но, но е повече от видно, че след 
него остават само локви кръв и ка- 
мари трупове. Добрата новина е, че 
елимирането на Ферел ще сложи 
край на терора, защото клонингите 
няма да имат командир. Първона- 
чално задачата по издирването изг- 
лежда направо елементарна. С 
пристигането на място обаче неща- 
та се оказват доста неприятни. По- 
вечето командоси от Е.Е.А.В. са ns- 
бити на място, полицията и армията 
отцепват района, но не се намесват. 
На всичкото отгоре в играта се 
включва и едно призрачно момичен- 
це, което също има нещо общо с де- 
янията на Ферел. Всичките подроб- 
ности обаче ще научите на дребни 
парченца по време на играта. За да 
се насладите на определено свръхп- 
сихарския сюжет, е желателно да 
прослушвате съобщенията, които 
ще намирате от време на време на 
телефонните секретари на служите- 
лите от опустошената компания, а 
също така е добре и да прегледате 
техните лаптопи. От време на време 
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ще видите и по някои транзистор, 
който пък ще ви информира за акту- 
алната ситуация извън сградата, в 
която се намирате в момента. Пове- 
че за сюжета няма да разказвам, 
защото поне половината от чара на 
играта е именно в добрата история, 
която е поднесена по един изключи- 
телен за жанра начин. Само ще ви 
кажа, че ще имате непрекъснати 
срещи с паранормални феномени и 
е добре да слушате добре какво си 
говорят призраците! 

Сега да минем и на реализацията 
на цялото това чудо. Тя е меко ка- 
зано блестяща. В графично отноше- 
ние Е.Е.А.Н. е класа сама за себе си. 
Играта нагледно доказва, че 


красотите по никакъв 
начин не предполагат 
задължителна тъмница 


или пък клаустрофобични стаич- 
ки. Това само за сведение. Иначе в 
геймплея има доста оригинални не- 
ща. На първо четене играта си е 
чистокръвен first person shooter, koñ- 
то е правен по всички канони на 
жанра. Да, ама не съвсем. Дизайне- 
рите са се погрижили за някои дреб- 
ни нещица, които правят разликата. 
Първото, което ще забележите е 
възможността да носите само три 
оръжия плюс гранати. Това си е 
доста сериозно ограничение особе- 
но като се има предвид, че в игрова- 
та вселена ви чакат поне 12 пушка- 
ла. Всяко едно от тях си има своите 
особености. Някои автомати са доб- 
ри за далечен бой, докато любимия 
ми shotgun върши работа само на 
близко разстояние. Измерението на 
проблема с трите оръжия обаче ще 
ви стане ясен, когато забележите, 
че повечето от тях ползват уникал- 
ни муниции. При лошо планиране на 
нещата може като едното нищо 


в един хубав момент 
да се окажете сами 
по голи юмруци 
срешу врага. 


И за това обаче от Monolith са no- 
мислили. Нашият човек владее ня- 
колко доста ефективни комбота, та- 
ка че ръкопашният бой не е чак тол- 
кова безнадеждна история. Особе- 
но ако бъде съчетан с....малко 
Bullet Time. Е тук името е друго, но 
реално заемката от Мах Раупе си е 
пълна. Възможността да забавяте 
времето определено ще ви е от 
полза и ще ви помогне да се спра- 
вите с някои по-напечени битки. 


А Този хеликоптер 
след малко ще 
стовари цял от- 
ряд лошковци. 


> Кървавите гледки 
са на всяка стъпка 
във Р.Е.А.А., а xn- 
вите цивилни, кои- 
то ще намерите, се 
броят на пръстите 
на едната ръка! 


Колко дълго ще забавяте времето 
пък зависи от вашите рефлекси. 
Същите могат да се подобряват ка- 
то намирате добре скритите из ни- 
вата съответни ромег-ирѕ. Такива 
има два вида: за подобряване на 
рефлексите и за вдигане на макси- 
малното здраве. Ако се разтърсите 
внимателно, като едното нищо към 
края на играта да имате здраве 200 
и да сте по-бързи от вятъра. 

Противниците също са сред дос- 
тойнствата на Е.Е.А.В. Същите не са 
класическото пушечно месо, а се 
опитват да действат доста интели- 
тентно. Очаквайте опити за заобика- 
ляне и относително координирани 
действия на лошите. В това отноше- 
ние играта на Monolith плътно се 
доближава до еталона Half-Life 2 и 
според мен дори го задминава. Ин- 
телигентното поведение на лошите 
донякъде компенсира липсата на 
разнообразие сред тях, но това е 
съвсем дребен проблем, който веро- 
ятно няма да ви направи впечатле- 
ние във вихъра на екшъна. 

А екшън има. И то много кървав! 
Тази игра определено не е за хора 
със слаби нерви и малки деца. 


ГРАФИКА 
ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


W Един от редките mo- 
менти, в които няма 
да сте съвсем сам 
срещу врага. За съ- 
жаление те обикно- 
вено траят 2-3 мин. 


уумм.рссдагез.сог 


Из нивата се лее 
кръв с кофи, 


а ѕһоїдип-а при добър изстрел 
направо разполовява вашата жерт- 
ва. Видно е, че Monolith са се поста- 
рали всичко да има страховит вид и 
според мен напълно са успели. Това 
важи в пълна степен и за звука. 
Призрачни звуци и психарска музика 
ще ви придружават през цялото 
време. 

Всичко това в комбинация със 
страхотната атмосфера и божестве- 
ната графика правят Е.Е.А.Н. сигу- 
рен победител в класацията за игра 
на месеца и доста сериозен канди- 
дат за игра на годината. Пробвайте 
яи няма да съжалявате. Единстве- 
ният недостатък, който аз успях да 
открия са високите системни изиск- 
вания. Под 2.40 СРО, 1 гигабайт 
ВАМ и добра ОігесіХ9 видеокарта 
играта едва ли ще ви достави осо- 
бено удоволствие, а повечето гра- 
фични глезотии ще си останат скри- 
ти за вас. Ако обаче имате подходя- 
ща система ви очаква една от най- 
вълнуващите и страховити седмици 
във вашия живот. 
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ath Wraith 
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оо Mercuriy 
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Tau Storm 

Tou Torrent 


Tou Turbo 
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Origin = THa 


This ship 1$ based оп the Denron archon ~ the ship designedj® 
Scott Hunter a.k.a, Warlock) 

an both oppearonce and some of the шеорогиу chorocter istics 

W), 


he 
matter with rot! агсопе physico 
in fact, this matter 15 huper-cold, and 
capoble of absorbing tremendous 


Tridemin Gemini 
Tulkon Rom 


Прераждането на 


Как феновете Възкресиха играта чрез Ореп Ѕоигсе проекти 


Коя е любимата ми игра за всички времена? По 
сърце съм ретрогеймър и със сигурност трябва да 
се върна във времената преди 2000 година, за да 
отговоря на този въпрос. Много харесвам старите 
куестове на LucasArts, особено Day of the Tentacle, 
забавлявал съм се месеци наред c Dark Forces, 
който за мен си остава най-добрият и най-недоо- 
ценен Зр-екшън на онези времена, но всички тези 
игри отстъпват на фаворита в личната ми класа- 
ция - Star Control 2, един уникален жанров хиб- 
рид, излязъл в далечната 1992 година, който до 
ден днешен няма свой достоен наследник... 


Боян Спасов 
Бо!ап @ рссдатез.сот 


да бъде поредната носталгична 

ретрорубрика, припомняща 
славните стари времена, когато 
мъжете бяха истински мъже, игри- 
те - истински игри, а малките кос- 
мати същества от Алфа Кентавър 
бяха истински малки космати съ- 
щества от Алфа Кентавър... Макар 


= 
Я № “а 


зпсед Team, 1 


Te статия обаче няма за цел 


‘anced Team 2 


че мога да говоря на дълго и на 
широко за сагата Star Control - за 
твърде простата първа игра, за 
култовия втори епизод, разочаро- 
ващата трета серия и провалилата 
се още в процеса на разработка 
Star Control 4, няма да го правя ce- 
га. Вместо това ви преставям две 
безплатни фенски разработки, 
правени в продължение на години, 
които пренасят Star Control на съв- 
ременните машини. И двете игри 
са Open Source (с открит и свобо- 
ден за модифициране и разпрост- 
ранение код), правени и доизкусу- 
рявани от фенове в продължение 
на години, а освен това могат да 
се компилират и играят на всевъз- 
можни операционни системи - 
Windows, DOS, MacOS и Linux. 


The Ur-Quan Masters 
(remake) 


http://sc2.sourceforge.net/ 


Това е римейк на великолепния 
втори епизод (любимата ми игра, 
за която споменах в началото на 
статията). Авторите са добавили 
екстри като графични филтри, но- 
ви визуални ефекти и озвучен го- 
вор при разговорите с извънземни- 
те раси. Друга група ентусиасти са 
направили ремиксове на музикал- 
ните парчета от оригиналната иг- 
ра, които могат да се инсталират 
допълнително. Творението на фе- 
новете работи изключително ста- 
билно и поне аз не открих недос- 
татъци спрямо оригиналната игра. 
Различните настройки (резолю- 
ция, графични филтри, включване 
на допълнения, игра на цял екран) 
се задават като опция в команд- 
ната линия при стартиране, а част 
от тях могат да се променят и от 
менюто за настройки в играта. 
Подробни инструкции за настрой- 


То" Ш. Rockbloster Ice Storm). If such а crustal hits а ѕросе vessel, it will 
freeze Не crew (1) ond droin some 


ките ще прочетете във файла 
Manual.txt, там ще намерите ин- 
формация и за това как да проме- 
ните настройките на клавишите. 
За момента играта не поддържа 
мишка. 


TimeWarp 
http://timewarp.sourceforge.net/ 


TimeWarp е започната с амбици- 
ята да бъде цяла нова игра, вдъх- 
новена от Star Control – със собст- 
вен сюжет, нови раси и нови въз- 
можности в битките. Проектът 
напредва бавно, но без прекъсва- 
ния. В момента, след няколко го- 
дини труд, е готов само енджинът 
за битките, но той може да ви 
предложи много интересни неща. 
Освен класическите кораби на ра- 
сите от първите три игри, са вклю- 
чени още нови модели, проектира- 
ни от фенове. С малко труд може- 
те да си създадете и ваш собст- 
вен кораб. 

В ПтеМуагр могат да се провеж- 
дат битки с повече от двама участ- 
ника едновременно - те налагат 
използване на съвсем нови стате- 
гии и коренно променят "правилата 
на играта". Предвидена е опция за 
конфигуриране на клавишите - мо- 
жете да експериментирате, за да 
откриете комбинации, които "не се 
блокират". Поддържа се игра в 
мрежа за максимум 8 играчи. 
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Завръщане В миналото 


№ Taito / Xplosiv Ш агсаде №1 СО 


В днешните компютърните 
клубове хлапетата играят на ед- 
ни и същи игри. Навремето не- 
щата бяха малко по-различни. 
Пак бягахме от училище, пак 
имаше игрални зали, пак игрите 
в тях бяха предназначени за ма- 
совия играч. Две бяха главните 
разлики. Първо, тези игри бяха 
свежи и разнообразни. И второ, 
бяха трудни. 


Веселин Жилов 
sizyfus @ дтай.сот 


дължеше на това, че за всяка 

игра се заплащаше с жетони. 
И за да оживеете, трябва или да 
пуснете жетон, или да сте опитен 
играч (което значи да сте умирали 
много пъти точно на тази игра). 
Първите компютърни игри, до кои- 
то съм се докосвал, са именно ар- 
кадните автомати в игралните за- 
ли. А Taito Legends е за всички oHe- 
зи, които си спомнят славните вре- 
мена, както и за онези, които се ин- 
тересуват от миналото. Става дума 
за пакет от 29 игри, излизали от 
седемдесетте до деведесетте го- 
дини на миналия век. 

Няма как на една страничка да 
опиша всичките 29 игри. Все пак се 
надявам карето (в което съм казал 
няколко думи за всяка от тях) да 
ви даде някаква информация. А 
тук ще се спра на това, което ме е 
впечатлило най-много. 


В същност тяхната трудност се 


Elevator Action 


е моят фаворит. B него поемате 
ролята на шпионин, който трябва 
да открадне тайни документи от 
небостъргач, пълен с агенти. Тряб- 
ва да успеете от последния етаж 
да слезете до първия и да избяга- 
те с возилото си. Враговете влизат 
и излизат през врати, ползват 
сложната система от асансьори и 
ескалатори. Вие също може да из- 
ползвате асансьорите по най-раз- 
личен начин - да ги употребите за 
бягство и прикритие, или като ка- 
пан (да смачкате някого с тях). 
Стрелбата по лампи довежда до 
временен мрак, в който не могат да 
ви видят. Като цяло тази проста и 


ROUND CLEAR 


абстрактна игричка оставя усеща- 
нето за сложен свят, което много 

"реалистични" игри днес не могат 

да постигнат. 


Zoo Keeper 


ми напомни за най-често среща- 
ния мотив, който движеше героя от 
онова време: отвлекли са момичето 
му! Той се вмъкваше дори в игри, 
на които изобщо не пасва. А иначе 
истинската ви задача в Zoo Keeper 
е да задържите зверовете в клет- 
ка, строейки затвора им от тухли. 
Те от своя страна ядат тухлите, 
създавайки пролуки. Друго аркад- 
но-логическо предложение е 
Electric Іо-іо. Йо-йо-то се захваща с 
ластика си за камъните в нивото. 
Неговите врагове - електрически- 
те змиорки, могат без да искат да 
"заредят" с електричество някои 
камъни. Иронията е в това, че за- 
редените камъни ви правят неуяз- 
вим за останалите врагове (макар 
че змиорките си остават смърто- 
носни за вас). 


В Bubble Bobble 


пък се разказва за две момчен- 
ца, превърнати в динозавърчета. 
За да се освободят от проклятие- 
то, те трябва да работят заедно 
(щастливият финал на играта се 
вижда, само ако играят двама ду- 
ши). А, пропуснах да спомена, че 
приятелките им са отвлечени... Ин- 


CLIMB AND ARRIVE ат THE GOAL РОТМТ!! 


ГРАФИКА 
ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


та Ш 


мулу.рссаатез.сот 


|: а ШГ рч 


АТА 


терактивните действия в ВВ са 
доста необичайни. А ако минете 
десетки нива, без да умирате, ви 
очакват тайници. 

В обобщение, Taito Legends е об- 
разец за това как трябва да е порт- 
ва игра. Пикселизираната графика 
е приятно загладена, а менютата 
са много удобни. Има всякакви екс- 
три за колекционера като интервю- 
та с гейм-дизайнера, снимки на рек- 
ламите на игрите, подсказки и нива 
на трудност, и кратко описание на 
всяка игра. Шапка им свалям на 
японците. 


Battle Shark (подвижни мишени - кора ини, 
самолети), Colony 7 (спаси инопланетна колония 
от въздушна атака), Continental Circus (Grand Prix 
състезание), Exzisus (фантастичен екшън), 
Gladiator (интересна бойна система), Great 
Swordsman (дуели), Jungle Hunt (скачане по nna- 
ни и плуване с крокодили, за да спасиш гадже), 
Тһе New Zealand Story (странно комикс пиле cna- 
сява събратя), Ninja Kids (религиозен геноцид над 
сатанисти и наркомани), Operation Мой, Operation 
Thunderbolt (подвижни мишени - терористи, за- 
ложници), Phoenix (космически екшън), Plotting 
(логическо-аркадна), Plump Pop (много нестан- 
дартен Арканоид), Rainbow Islands (Bubble Bobble 
2), Rastan (варварин, меч, мрачно фентъзи, MaN- 
ко акробатика), Return of ће Invaders, Space 
Invaders, Space Invaders part || (класика), Space 
Gun (подвижни мишени - извънземни и човешки 


заложници), Super Qix (хопіх - разкриваш карти- 
на), Thunder Рох (екшън герои, терористи, npe- 
возни средства), ТоКю (управлявате цяла група 
самолетчета), Тибе-й (нестандартен тетрис + pipe 
dream), Volfied (нестандартен Хопіх), Bubble 
Bobble, The Electric Yo-Yo, Elevator Action, Zoo 
Keeper (описани в статията). 
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Понякога сме склонни да при- 
емаме разпределението на све- 
товните сили като нещо трайно 
и трудно променливо. И макар 
могъщите империите да загиват 
бавно, в днешния динамичен 
свят това би могло да се случи 
много бързо. Просто се върнете 
в съвсем близкото минало и си 
спомнете какво се случи с неру- 
шимия СССР. Затова преди да 
смятате САЩ за най-силната 
държава, помислите отново! По- 
вярвайте, има защо... 


Ангел Тодоров 
агспапде!@рссдатез.сот 


от своята военна и икономичес- 

ка мощ САЩ не успяват да се 
справят с тероризма. На последните 
президентски избори е избран най- 
слабо популярния президент в исто- 
рията на тази държава. Това е Дей- 
вид Джеферсън Адамс. Само две 
години след началото на неговото 
управление Щатите потъват в хаос. 
Бунтовете и битките между въоръ- 
жени групировки заливат страната и 
единственият изход е приемането 
на закон даващ специални правомо- 
щия за действие в подобна ситуа- 
ция. На западното крайбрежие, а 
скоро и на други места е обявено 
военно положение. Правата и свобо- 
дите на американските граждани са 
потъпкани тотално, а един сканда- 
лен акт на Върховния съд е на път 
да превърне САЩ в диктаторска 
държава. Нещата окончателно из- 
лизат извън контрол и през 2013 го- 
дина се случва непоправимото. Ва- 
шингтон е изпепелен от малка атом- 
на бомба. Загива цялото правителс- 
тво, Европейският съюз изпраща 
умиротворителни войски, а за да се 
предпазят от тоталния хаос и да 
съхранят икономическите си интере- 
си, отделните щати се отцепват и 
обединяват в шест съюза. Губерна- 
торът на Калифорния обявява 
California Commonwealth, след това 
се появява The Republic of Texas, 
Great Plains Federation, New England 
Alliance, Confederacy, Pacifica n Taka 
краят на САЩ става факт. Започва 
новата гражданска война... 


Г одината е 2008-ма. Независимо 
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Бин Ладен беше само началото... 


E PopTop Software Ш www.2kgames.com/shatteredunion 
Ш стратегия 


Ш 800 МНг, 256 МВ ВАМ, 128 МВ Video №1 рур 


Картата на щатите 
вече не е същата. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Престрелките меж- 
ду танк и ракетна 
установка са вьз- 
можни само тук. 


Още една бойна единица е унищожена. 


След като преди време на пазара 
се появи Tropico, Pop Тор Software 
имат своето трайно място в моя спи- 
сък с геймърските компании, чиито 
заглавия винаги се радват на специ- 
ално внимание. Shattered Union е 
класическа стратегия и като такава 
съдържа в себе си всички необходи- 
ми елементи, така че да се хареса 
на феновете на този жанр. За раз- 
лика от други заглавия, тук акцен- 
тът пада най-вече върху войната. 
Военните действия и тяхната въз- 
можно най-пищна презентация са 
били сред основните цели на произ- 
водителя и той е успял да се справи 
на ниво. По отношение на визията 
трудно могат да се чуят някакви 
критични мнения. Не така стоят не- 
щата с геймплея. Не може да се 
твърди, че той е не струва, но се за- 
белязва известна едностранчивост, 
която би могла да подразни почита- 
телите на по-комплексния подход. 
Всяка една от силите в този мега- 
конфликт разполага с определени 
ресурси, потенциал за развитие, 
силни и слаби страни, като е постиг- 
нат нужния баланс и в същото вре- 
ме има достатъчно разнообразие, 
така че играта да не омръзва бързо. 
Едва ли има смисъл на малкото мяс- 
то, с което разполагаме да изброя- 


ваме оръжията, с които всяка от 
страните разполага, но при тях съ- 
що има достатъчно равновесие. Ако 
се концентрираме върху детайлите, 
със сигурност ще открием някои 
чисто стратегически и тактически 
недомислици в Shattered Union, kon- 
то ни оставят с усещането, че игра- 
та има console friendly ориентация, 
която е някак ограничаваща и спъва 
разгръщането на всички възможнос- 
ти, които жанрът предлага в някои 
други заглавия за РС. 

Shattered Union продължава доб- 
рата традиция на Рор Тор да се пра- 
вят игри, които са в състояние да 
провокират и да показват действи- 
телност, преминаваща отвъд тес- 
ногръдия патриотизъм и освен за- 
бавлението от играта, може да на- 
кара хората да се замислят за случ- 
ващото се тук и сега. 


На ход е Great Plains Federation 


GAME CLUB а Review 


Ш Phenomedia W http://sven.bild.de/ № аркада 


Черната овчица Свен се завръ- 
ща, за да заплоди всички женски 
в стадото. Но въпреки факта, че 
играта е посветена на секса, лес- 
но ще я сбъркате със заглавие, 
предназначено за малки деца. То- 
зи път в Sven има още по-весела, 
шарена и жизнерадостна графика 
от преди. Усмихнато слънце, нам- 
ръщена луна и танцуващи в такт с 
музиката цветенца. Впрочем Sven 
е игра, която се харесва и на мо- 
мичетата. Забелязал съм, че име 
особено забавно да поиграят от 
другата страна на барикадата... 


КЕФОМЕТЪР 


Веселин Жилов 
sizyfus@ gmail.com 


цата? Може би тя вече няма 

какво да предложи на играчи- 
те? В стремежа си да внесат нещо 
ново Рпепотеда са решили да Han- 
pasat Sven герой в јитр'п'тип. 

Нека първо да погледнем нега- 
тивните страни на това решение. 
Първо, изчезва реализмът на окол- 
ния свят. Свен се изправя на два 
крака, за да може да подскача по 
абсурдно безтегловните, висящи в 
пространството острови, на които 
пасат овчици. В нивата се появяват 
странни ръчки и лостове, които Свен 
дърпа. Основните ви врагове са ку- 
чета, но къде е овчарят, извънзем- 


и о не се ли е изчерпала пореди- 


ните? Поне аз такива не видях. 
След като заиграете малко обаче, 
ще установите, че тези неща съвсем 
не са болка за умиране. Новият 
Свен предлага нови преживявания. 
Например има овце, затворени в 
електрифицирани кошари, и за да 
"оправите" овчиците, трябва първо 
да изключите електричеството, те- 
чащо по оградата. Друго забавле- 
ние са т.нар. скрити зони, в които се 
озовавате в блажена розова страна, 
пълна с пухести облаци, статуи на 
разбити сърчица (и други подобни 
символи...) 

Добро попадение според мен е 
структурата на мисиите. Започвате в 
лесното и топло лято. Продължава- 
те през зимата, където има само 
един-единствен начин да се сгрее- 
те. И най-накрая завършвате в ов- 
чия рай, където ви очаква ултима- 
тивното блаженство. 

Новият страничен изглед има ня- 
кои предимства - сега някои от лу- 
дориите на Свен са още по-ясни за 
разбиране и по-забавни. Радва фак- 
тът, че аниматорите са създали раз- 
нообразни пози (нещо, с което не 
може да се похвали една друга 
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фирма, която нагло се опитваше да 
плагиатства от поредицата за 
буеп). Хумористичният облик на 
всичко, което ви заобикаля, невед- 
нъж ще ви накара да се усмихнете. 

Предстои ви обаче и среща с раз- 
лични нови капани и препятствия. 
Ще подскачате по трамплини, ще 
бягате от вбесени пчели, но отпла- 
тата за усилията ви винаги ще ви 
мотивира да продължавате напред. 
За да минете нивото, трябва да се 
опознаете отвън и отвътре с опреде- 
лен брой овчици, и (в по-малка сте- 
пен) да съберете разни благинки 
(бонбонки и други подобни). Не ви- 
наги е нужно да "уважите" всяка ов- 
чица, за да получите право да свър- 
шите с нивото, но съм убеден, че по- 
вечето играчи биха предпочели да 
си свършат работата майсторски и 
докрай. 
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PuzzieLab 


и пъзел игри с ролеви елементи 


E http://www.puzzlelab.com/fibrtwg2.exe Ш http://www.puzzlelab.com/charmsol.exe 


Превърна се в традиция моите материали за „безплатни“ пъзел 
игри да започват със споменаване на тъжния факт, че в последно 
време в този игрови сегмент преобладават не свежите идеи, а безс- 
рамното плагиатство. Всяко успешно заглавие като 2ита или 
Огідато е последвано от лавина от други, сменящи единствено об- 
лика и названието си, без ни най-малък опит да се потрудят за ше- 
пата долари, които изискват след час игра. Компанията Ригг!еГаЬ 
не се отличава особено от конкуренцията - граби с пълни шепи от 
идеите, създадени от други. Но за разлика от тях, тя подслажда 
натрапчивото усещане за дежа вю с леки ролеви елементи. Резул- 
татът е изненадващ - старите идеи изглеждат като нови, а развити- 
ето на умения е добра мотивация да продължите да играете часове 
наред. На следващите две страници съм подготвил трите най-доб- 
ри игри от каталога Ригг!еГар като доказателство за това. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


Charm Tale 


harm Tale копира идеята зад 

популярната поредица Inlay, Ko- 

ято представих преди време на 
страниците на списанието. Тя на 
свой ред е модернизиран вариант 
на играта Опдато от ООР, излязла 
през 1994 година, комбинация меж- 
ду японската „танграм“ и тетрис. 
Имате на разположение игрово поле 
с определена форма, съставено от 
диагонално насечени полета. По ви- 
евата лента, позната от играта 
Zuma, с различна форма и дължина 
на всяко ниво, се спускат плочки, 
състоящи се от една или няколко от 
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E http://www.puzzlelab.com/chrmtale.exe 


тези съставни части. Трябва да noc- 
тавяте плочките от лентата върху 
игровото поле, като запълнените по- 
лета изчезват и разкриват картинка 
под тях. Целта е да запълните ця- 
лото игрово поле с плочки, което не 
е особено лесно към края на играта 
защото повечето са с най-невероят- 
ни разчупени форми и трудно се 
вписват в непрекъснато намалява- 
щия брой полета за запълване. Ако 
се забавите и конвейера се напълни 
с непотребни части, играта прик- 
лючва. За целта може да изхвърля- 
те части в специален контейнер, 
който след всяко изхвърляне се зат- 
варя за определено време. 

Освен плочки, по редицата поня- 
кога изпадат специални части от пъ- 
зел, който трябва да съберете и 
подредите. Пъзелите се състоят от 
около шест до десет части и щом 
поставите и последната, получавате 
право да развиете с една степен 
осем различни умения, които ъпг- 
рейдват бонусите в различни аспек- 
ти - например колко време е затво- 
рен контейнера след изхвърляне на 
плочка, колко назад връща бонуса 
за забавяне или колко често се пада 
този бонус и т.н. Бонусите за разно- 
образни - връщат редицата с части 
назад, спират времето за кратко, 
взривяват няколко съседни плочки 
от веригата ит.н., като цяло взети 
наготово от играта Zuma. Подобно 
на поредицата Heroes of Might 8 
Magic, нямате свобода в кои умения 
да хвърлите спечелените точки, а 
имате право на избор измежду 
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ПО ог о! пе пеж 


ТУТ 
ETTE 
тя 


Score 


14755 


Speed skill is the b 
о increase the вр! 
Drop Section 


две случайно 
избрани умения 


след всеки подреден пъзел. Това 
добавя елемент на случайност към 
развитието ви в играта и прави вся- 
ка игра различна от предишната. 

Цялостната визуална атмосфера 
на Charm Tale е пропита с романти- 
ка, хармония и естетична красота, 
в акомпанимент с релаксиращи ме- 
лодии и поетичен сюжет между пъ- 
зелите, който надява спомени за 
детските сюреалистичните приказ- 
ни романи. Така тя би допаднала 
по-скоро на женската геймаудито- 
рия отколкото на екшън-ориентира- 
ния геймър. 


Charm Solitaire 


името си думичката „пасианс“, е 

обречена да бъде подмината от 
себеуважаващия се геймър. В слу- 
чая това би било жалко, защото 
единственото общо между Charm 
Solitaire и Solitaire-TO от вашия 
Windows е използването на карти за 
игра. Целта в Charm Solitaire е да 
изпълните игрово поле с карти за 
игра, които идват по познатата от 
Charm Tale виеща се лента и не 
трябва да позволите да я запълнят 
цялата. На игровото поле е поставе- 
на една начална карта, а останали- 
те се нареждат до нея, като се спаз- 
ва поредността на колодата от 9 до 
А в нарастващ или намаляващ ред. 
Ако успеете да подредите хоризон- 
тална или вертикална поредица от 
четири или повече карти в колода, 
ще получите бонус точки. Това не- 
винаги е лесно, защото когато да- 
дена карта бъде заобиколена от 
карти от всички страни, тя се обръ- 
ща с гърба нагоре и не може да бъ- 
де използвана. Във ваша помощ са 
картите жокери, които могат да при- 
емат всякаква стойност и контейнер 
за определен брой карти (увелича- 
ван с развитие на умение. Бонусите 
за връщане на лентата назад и 
взривяване на няколко съседни кар- 
ти са налични и тук. 

Не всичко се свежда до безмо- 
зъчно редене на карти. Още от пър- 
вите нива на игровите полета се из- 
дига замък, в който може да поста- 
вяте карти на определен принцип — 
само черни или червени бои, само 


П о правило, всяка игра, носеща в 
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Цеуо6 
Grandpa Dragon Making 
Fireballs 


ў Menu 


ат Game 


малки или големи колоди и T.H. Mo- 
късно се появява стена, която може 
да бъде съборена само ако бъде 06- 
ходена с карти. Някои техни прохо- 
ди изискват в продължение на чети- 
ри-пет полета да подредите строго 
нарастваща или намаляваща поре- 
дица от карти. Накрая в играта се 
намесват и два злодея — 


размесвачът 
и крадецът, 


който съответно подменят и кра- 
дат вашите карти. Те си заминават 
щом съберат достатъчно от вашите 
карти, и продължителността на тях- 
ното досаждане зависи от натрупа- 
ните умения. 

Развитието на умения не е про- 
пуснато и в тази игра. За да получи- 
те точка трябва да подредите една 
до две колоди с карти от указаните 
на екрана до поп или асо. За всяка 
от тези колоди можете да разпре- 
делите точки между само четири 
умения, от увеличаване шанса да се 
паднат точно картите, от които се 
нуждаете, до съкращаване на пора- 
зиите от гореописаните злосторни- 
ци. Charm Solitaire не може да се 
похвали с богатството от случайно 
раздавани умения от Charm Tales, 
но компенсира с по-оригиналната 
идея. 


Fiber Тула 2 


заимства концепцията на игра, 

на която никой друг от големите 
производители на shareware игри 
досега малцина бяха посегнали, а 
именно — Pipe Dreams на |исаз тв. 
В нея безстрашен водопроводчик 
трябваше да строи канализационна 
тръба от съставни части, за да не 
позволи да стане наводнение. Час- 
тите можеха да се въртят свободно 
и да изграждат сложни форми. В 
Fiber Twig главният герой е nanpa- 
вен пред далеч по-тежко изпитание 
- той пътува из странни, невъзмож- 
ни светове, принуден да се изкатери 
по древни постройки, от които през 
вековете са останали само развали- 
нии на места са невъзможни за пре- 
одоляване. За целта той разполага 
от конвейер с тръбоподобни части, 
от най-малките и лесни за използва- 


Е iber Twig се отличава с това, че 
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не до причудливи, разклонени фор- 
ми, за които рядко ще намерите 
приложение. От тях той трябва да 
изгради тръба, свързващи предва- 
рително зададени междинни точки., 
и затварящи всички останали изхо- 
ди със специални „тапи“. По пътя си 
той ще трябва да задейства специ- 
ални машини като ги свърже с тръ- 
бопровода. 

В по-късните нива ви очакват и 
невидими плочки с изисквания за 
това какви детайли трябва да пос- 
тавите върху тях. Когато стане напе- 
чено, ще може да произнасяте ма- 
гически заклинания и създавате са- 
ми детайлите, които ви трябват за 
да продължите. Магическите точки 
са общи за цялата игра и колкото 
повече спестите от едно ниво, тол- 
кова по-лесно ще ви е в следвашо- 
то. Всяко ниво след първите се пази 
от един или няколко 


създания босове. 


Когато ги наближите, те се акти- 
вират и започват да следят разви- 
тието на вашата тръба и да правят 
всичко възможно да ви вредят. Ме- 
тодите им са различни - от това да 
я замерват с топки и я рушат до 
подлият номер за разтопят парчета 
от конвейера ви, превръщайки ги в 
разтопен метал, който само заема 
място там. 

Fiber Twig 2 е една от най-,роле- 
вите“ игри от PuzzleLab. В началото 
на играта имате избор между трима 
персонажа, всеки от които започва с 
различно количество точки разпре- 
делени из седем умения, всяко 
оказващо влияние върху геймплея. 
Най-важно сред тях е умението 
„Ум“, което отключва два нови вида 
детайли със сложни форми за всяка 
инвестирана точка. Това умение е 
нож с две остриета, защото освен, 
че увеличава набора с детайли, пра- 
ви всеки един от тях да се пада по- 
рядко. За да компенсирате това, 
развивайте умение Късмет, което 
увеличава шанса да получите този 
детайл, който най-много ви трябва. 


Зсоге 
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BROTHERS 
N ARMS 


„А, Картечните гнезда са най-ло- 
шите ви противници. 


Искам само да кажа, че Earned Іп Blood съвсем, 
ама съвсем не е лоша игра. Даже напротив - доста е 
добра. И щеше да е още по-добра, ако хората от 
Gearbox, на които иначе съм верен фен до гроб, бяха 
подходили коректно и бяха представили това загла- 
вие като експанжън. Или още по-добре - като безп- 
латен ъпдейт. Ама не, те ни продават съвсем "нова" 
игра, която струва колкото която и да е друга нова 


игра. Не съм доволен. 


v Командният интерфейс e доста опростен. 


P В някои мисии трябва 
да се защитавате. 


Иван Цирков 


Ыадег@рссдатеѕ.сот 


можете да прочетете в брой 55 

на списанието ни, в резултат на 
което аз съм изправен пред нелека- 
та задача да обясня какви са ново- 
въведенията в Earned In Blood, без 
да прекалено много вербални екви- 
либристики и без да се повтарям 
прекалено много. Което, за съжале- 
ние, няма как да стане. 

Ще припомня някои ключови фак- 
ти: в Brothers п Arms вие влязохте в 
кожата на сержант Мат Бейкър през 
Втората световна война. Минахте 
през ада на десанта в Нормандия, 
завзехте Карентан, пробихте си път 
през вражеските линии... и всичко 
друго, което се очакваше да напра- 
вите. 

Това, което направи първата игра 
уникална, беше подходът. Вие не 
бяхте човекът-армия, еднолично га- 
зещ германските войски, а по-скоро 
самотен и уплашен сержант, който 
трябва да опази хората си живи и 
да приложи своите тактически уме- 
ния, за да надделее над многоброй- 
ния противник. Тази игра съчета 
много иновативен и удобен контрол 
над войниците ви, и постави стрел- 
ковите си способности на заден 
план - нещо, което се хареса на 
много хора и беше пренебрегнато от 


3 а предишната игра от серията 


www.pccgames.com 


Big Brothers In 
Arms, или 
nopegHomo 
източване на 
пари... 


Ш Gearbox Software 
№ www.brothersinarmsgame.com 
ШРІ! 1 GHz, 256 МВ ВАМ, 
32 MB 3D Video 
Ш Tactical FPS №1 DVD 


други. Аз лично си мисля, че подхо- 
дих обективно към ситуацията тога- 
ва и приветствах от сърце тези но- 
вовъведения. От друга страна... то- 
ва бяха нововъведения тогава, до- 
като сега вече не са, и не ми допада 
да играя абсолютно същата игра за 
втори път. 

Този път поне не сте Мат Бейкър, 
а друг млад ефрейтор, наречен Джо 
Хартсок (Joe Найвоск), по прякор 
Нед. Точно както първата игра по 
същество представляваше ретрос- 
пекция на вече изминалите събития, 
така еи тук. Разликата е, че в този 
случай вие всъщност обяснявате на 
командира си какво се е случило - 
от злополучния ви парашутен скок 
над Нормандия, до края на цялата 
операция. 

И оттук нататък постоянно ще ви 
преследва неприятното чувство за 
дежа вю. Минавате през (почти) съ- 
щите места, справяте се със (почти) 
същите проблеми и водите прест- 
релки със (почти) същите войници. В 
резултат на което се чувствате все 
едно, че играете старата игра, но не 
съвсем. 

Да видим сега какви са приликите 
и разликите. Системата за управле- 
ние на екипа ви е съвсем, съвсем съ- 
щата. Тя и без това си беше почти 
перфектна, така че няма никаква 
причина да се променя - "ако не е 
счупено, не го поправяй". Изключи- 
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TENHO интуитивна и същевременно 
даваща ви доста добър контрол. Ва- 
шите съотборници проявяват доста- 
тъчно здрав разум и стига само да 
ги насочите в близост до някое укри- 
тие, и те веднага ще се настанят 
зад него. Което си е много добре, 
защото, както е ясно на всеки, играл 
първата игра, тук укритията са жиз- 
неноважни. Враг зад укритие е поч- 
ти безсмъртен, вие или ваш съотбор- 
ник зад укритие - също. Не искам да 
се повтарям, но вероятно ще трябва 
да обясня отново концепцията за 
прикриващия огън. Когато стреляте 
по враговете си, те постепенно пре- 
минават от "активно" състояние в 
"потиснато" състояние. Което не 03- 
начава, че са потиснати психически, 
и се нуждаят от ободряване, а по- 
скоро, че просто се концетрират вър- 
ху това да оцелеят, вместо да ви 
убият. Т.е. стрелят по-рядко, стоят 
си зад укритието и като цяло не ви 
създават много-много проблеми. Ко- 
ето пък е идеалният случай да ги из- 
дебнете и заобиколите. Кажи-речи 
по тази схема протича всяка схватка 
в играта. Или вие прикривате съот- 
борниците си, а те атакуват, или 06- 
ратното. Или пък всички заедно ата- 
кувате, стига ситуацията да го поз- 
волява. Най-трудни са картечните 
гнезда, разбира се, но когато успее- 
те да ги завземете, ще ги използва- 
те срещу враговете си. Проблемът е, 
че когато наближите вражеското ук- 
ритие, гадовете вместо най-културно 
и възпитано да ви изчакат да ги отс- 
треляте, те изскачат навън и се 
опитват да отстрелят вас, докато 
притичват към следващото укритие. 
Без съмнение, това е стъпка в пра- 
вилната посока за развитие на из- 
куствения интелект. 

Съответно друг проблем (поне 
според мен) от оригиналната игра 
присъства и тук. Много, много труд- 
но е да уцелите врага си. А поняко- 
га, дори и да си мислите, че стреля- 
те точно в него, нищо не правите. 
Просто има несъответствие между 
това къде сочи мерникът ви и къде 
отиват куршумите, дори без да гово- 
рим за това, че е трудно да спрете 
мерника си върху някого. И освен то- 
ва откатът при някои оръжия е преу- 
величен. Както съм казвал вече - 
балансът си е баланс и е много доб- 
ре да го има, но да ме поставят в 
позицията на човек, неспособен да 
уцели стена на къща от три метра, 
сие живо изпитание. Общо взето 
винаги сте принуден да играете по 
начин, наложен ви от създателите 
на играта - с мисъл и умело използ- 
ване на войниците си. Точната 
стрелба и добрите рефлекси не са 
от значение тук. За съжаление. 

Ще се изправяте срещу танкове, 
което си е нелек сблъсък, още пове- 
че, че не можете да им навредите с 
конвенционалните си оръжия. От 
друга страна, ще карате танкове, 
което вече не е лошо усещане. 

Като оставим това настрана, но- 
востите в играта не са много. Има 
добавени оръжия, като например 
МЗА1 "Сгеазе Сип" - евтин картечен 
пистолет със съмнителна репутация. 
Или пък немската пушка ЕС42, kos- 
то е едно от първите оръжия, съче- 


> Нивата са доста 
разнообразни и 


разчупени. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


1 Ako ne доставите 
бинтове, тези вой- 
ници ще умрат. 


„А, Прицелване през 
мерниците на 
оръжието, 


тало напълно автоматична стрелба 
със стандартни боеприпаси и която 
заедно с МР44 се превръща в един 
от родителите на съвременната кон- 
цепция за "щурмова пушка" или "ав- 
томат", както е по-разпространено 
да се наричат тук. Но това са дреб- 
ни неща - оръжия, без които спо- 
койно можехме и да минем. 

Какво имаме с две думи: старите 
нива, старите противници, старите 
оръжия, старият геймплей. Може би 
е време плахо да измрънкам, че и 
енджинът си е старият, т.е. Unreal 
Warfare. Е, да, изглежда доста доб- 
ре, използвани са HDR ефекти са 
осветлението и т.н., въобще поне по 
този параграф проблеми няма. От- 
ново точно както и преди ще отк- 
лючвате различни филмчета, доку- 
менти, и снимки - всички те напълно 
автентични. Ще можете да прочете- 
те историите на реалните действа- 
щи лица във войната, да видите кои 
са първообразите на съотборниците 
вии на игралните местности. Въпре- 
ки това на всички ни е ясно, че няма 
игра от този жанр, която да не пре- 
тендира за историческа достовер- 
ност, макар че може би Вгоїћегѕ Іп 
Arms е най-напред в това отноше- 
ние. Обаче си остава открит въпро- 
сът "какво е наистина новото ?" 

Ами - нов изкуствен интелект. 
Враговете ви вече реагират доста 
по-добре на вашите действия, дър- 
жат се по-агресивно и ви създават 
доста повече проблеми от преди. 


При тактически грамотна игра няма 
да е проблем да ги победите, но 
иначе ще срещнете трудности. Ня- 
колко нови опции тук и там, както 
казах - две нови оръжия. Голяма 
новост обаче са... хм, новите режи- 
ми. Имаме Skirmish режим, в който 
ще можем да поиграем в локална 
мрежа или интернет, създавайки 
бързо и лесно желаните от нас бит- 
ки. Интересното е, че ще можете да 
поиграете и сам, без други играчи, с 
компютърно управлявани съотбор- 
ници и противници. Другото инте- 
ресно нещо в случая е, че можете 
да се пробвате и като германец - 
безспорно най-пренебрегваната в 
игрално отношение страна в конф- 
ликта. Е, да, разбираемо е поради 
редица политически причини, но все 
пак си е тръпка да видите и немска- 
та гледна точка. 

С няколко думи - ако ви е хареса- 
ла предишната игра и искате "още 
от същото" - заповядайте. Ако не 
сте играли предишната игра, а ця- 
лостната концепция ви допада - 
още по-добре. Но искате да получи- 
те много подобрения спрямо преди 
- сбъркали сте адреса. Earned п 
Blood според мен не заслужава да 
проливате кръвта си заради нея, и 
съвсем определено не заслужава 
определението "втора част", тя по- 
скоро е платен (при това доста скъп) 
експанжън. 


Я Тези войници са "потиснати". 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


www.pccgames.com 


Странна земя, абсурдна Война 


E Rebellion / Reef Entertainment 
E action 


№ www.rebellion.co.uk 
Ш 1 GHz, 128 МВ ВАМ, 64 Mb 3D Video, 1.5 GB HDD №1 DVD 


Веселин Жилов 
ѕігуѓіиѕ@дтаі. сот 


телност, през шейсетте години 

на двадесети век, Първата 
Световна война не само че не е 
приключила, а все още бушува из 
Европа, потапяйки света в пълен 
хаос. Разбира се, добрите момчета 
от Запада се опитват да победят 
жаден за световно господство ме- 
галоман от Изтока. Въпреки някои 
исторически абсурди, сетингът на 
играта създава добра атмосфера. 
Силата на WWO е в необичайната 
смесица от модерни технологии и 
духа на войната такава, каквато е 
била преди век. 

Началните нива ни превеждат 
през някои жестоки и кървави битки, 
развиващи се в мрежа от окопи. 
Най-напред ще се озовете в съюз- 
ническа база, бомбардирана от вра- 
га. Експлозиите падат навсякъде 


В една алтернативна действи- 


около вас и разхвърлят наоколо 
войниците, които нямат достатъчно 
късмет. Няколко смешни сантимет- 
ра, няколко метра определят кой ще 
живее и кой ще умре. Над главите 
ви бучат хеликоптери, наоколо се 
носи звукът от още по-свирепи сра- 
жения зад хоризонта. Всичко е суро- 
во, мрачно, отчайващо. Всичко това 
обаче не може да се сравнява с 
ужасяващия реализъм на игри като 
Са! of Duty и Medal of Honor. 

Освен това играта не ви оставя с 
впечатлението, че сте просто мал- 
ко зъбно колелце в голямата ма- 
шина. Въпреки факта, че се нами- 
рате в ситуация, в която всеки 
мъж, годен да държи оръжие, бива 
пратен на бойното поле, вие поема- 
те ролята на човека-армия и изхо- 
дът от войната се намира изцяло 
във ваши ръце. 

Вярно е, че понякога ви се случва 
да се биете рамо до рамо с други 
войници, но те са твърде малко на 
брой и твърде глупави, за да се 
придвижват успешно през терена, 
без да заседнат някъде. Разбира се, 
ИИ-то на врага не е по-добро. Про- 
тивниците понякога имат "проблясъ- 
ци" и им хрумва да се скрият зад 
стените и да надзъртат, стреляйки 
по вас без да се показват. Но като 
цяло те не са някакво съществено 
предизвикателство и тичат наоколо 
като пилци, които чакат да ги отст- 
реляте. 

Самият екшън е простичък до сте- 
пен на аркадност. Това, че нямате 


наистина опасни противници, се 
компенсира чрез тяхното количест- 
во. Ето защо бързото натискане на 
спусъка е по-ефективно от използ- 
ването на каквито и да е по-хитри 
тактики. 

Положението с оръжията е след- 
ното. Получавате стандартния "па- 
кет": пистолет, пушка, автомат, гра- 
натомет и т.н. Пушката не е доста- 
тъчно мощна, огнехвъргачката пра- 
ви опустошителни щети, но има ни- 
сък обхват (да не говорим, че пла- 
мъците ви пречат да виждате ие 
трудно да прецените разстоянието 
между вас и враговете ви.) Гранати- 
те обаче са много интересни. Те 
имат различни разновидности (газо- 
ви, предизвикващи халюцинации и 
т.н.). Жалко, че тяхната употреба 
рядко предизвиква видим ефект 
сред вражеските редици, но е осо- 
бено забавно, ако вас ви уцелят с 
"объркваща" граната - зрението ви 
се обърква, управлението също. 

След иначе интригуващото нача- 
ло действието се пренася в по- 
"обикновени" места - оръжейни 
фабрики, изоставени, опустошени 
градове, има и търчане върху дви- 
жещ се влак. Оцеляването ви като 
цяло е гарантирано. WWO е твърде 
лесна, може да минете през нея ка- 
то нож през масло. 

Така че достойнствата на тази иг- 
ра се крият единствено в необичай- 
ния сетинг, който смесва бъдещето, 
настоящето и миналото в кървавия 
хаос на войната. 
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RAG DOLL 


Всичко започва с правилната поза. 


Няма такава игра. Колкото и Най па игри да сте 
виждали, със сигурност тази ще ви изненада и то 
не защото предлага някакъв суперувлекателен 
геймплей или невиждана от човешки очи графика. 
Просто творението на Магк Неаеу се отличава с 
впечатляваща оригиналност на идеята, стои някак 
встрани от тоталната комерсиализация и така ни 
връща във времето, когато успехът на компютърни- 
те игри не се измерваше само с пари. 


Ангел Тодоров 
агспапае!@рссдате$.сот 


КЕФОМЕТЪР 


лите смисъла на наименование- 

то на играта - спокойно, не сте 
единствените. В интерес на истина- 
та, игра с подобно заглавие винаги 
може да се разглежда като потен- 
циален кандидат за нашата рубрика 
Recycle Вт. Ако сте насочили мисли- 
те си в тази насока, просто хвърлете 
един поглед върху Вад Doll Kung Fu 
и чак тогава преценявайте. 

В случай че вече сте започнали 
да се чудите коя ли е геймърската 
компания, наричаща себе си Магк 
Healey, значи сте тръгнали в съвсем 
погрешна посока. Това не е фирма, 
а име на човек. Мак Healey е самос- 
тоятелен разработчик, който за раз- 
лика от своите също толкова неза- 
висими колеги, успява да създаде 
нещо открояващо се от сивата на 
маса на независимите игри. Вад Оо! 
Кипа Ри не е мод, нито некадърен 
клонинг на някой геймърски хит, а 
заглавие със свой уникален стил. 

Опитайте се да си представите 
класическа биткаджийска игра. Със 
сигурност ще ви хрумнат цял куп 
заглавия с главни герои истински 
бойци, които се трепят здраво на 
различни арени и то по начин, огра- 
ничен единствено от фантазията на 


A KO все още не може да осмис- 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Колкото по-бързо и 
точно - толкова по-го- 
лям бонус. 


разработчиците. Главните действа- 
щи лица в Вад Doll Kung Ри не са 
някакви супербойци, а кукли на кон- 
ци. Те изглеждат така, държат се 
така и се управляват и контролират 
по един съвсем различен от обичай- 
ния начин. Ако си мислете, че сте 
специалист по игрите в този жанр и 
смятате, че с опита ще си помогнете 
в Rag Doll Kung Fu, значи сериозно 
сте се заблудили. Преди да посег- 
нете към геймпада или клавиатура- 
та, е добре да знаете, че няма да ви 
помогнат с абсолютно нищо. Единс- 
твеното средство за контрол е миш- 
ката, задвижвана със силата Чи. И 
ако с мишката вероятно повечето от 
вас ще се справят без проблеми, то 
с въпросната сила Чи нещата стоят 
по друг начин. За да я овладеете до 
степен, която да ви превърне в не- 
отразим Кунг Фу боец, ще е нужно 
да вложите доста време в трениров- 
ки. След като свикнете с управлени- 
ето, останалото е лесна работа. За 
да нанесете някакъв удар, е доста- 
тъчно да насочите съответния край- 


ммм№м.рссадагтеѕ.сот 


За нашия боец-марионетка няма ограничения. 


ник на куклата към мястото, където 
искате да ударите противника. За 
да се получи добър и достатъчно си- 
лен удар е нужна малко повече Чи, 
Малко по-сложен е проблемът с 
движението. Докато свикнете с 
шантавия начин на придвижване, 
със сигурност ще се изпотите доста, 
тъй като има някои тънкости, които 
изискват нужното количество трени- 
ровки. 

Какво е биткаджийска игра без 
някакви оръжия. В Вад Doll Kung Fu 
има цели девет различни средства 
за по-качествено ступване на про- 
тивника. Те са: Katana, Dog опа 
chain, Ва! оп а chain, Nunchuck, 
Bombs, Throwing star, Head cannon, 
Rocks n Bendy stick. Всяко едно от 
тях има своето специфично прило- 
жение, но тяхното правилно използ- 
ване също е въпрос на време и тре- 
нировки. 

Ако сте достатъчно упорити в про- 
цеса на усвояване на играта, вед- 
нъж усвоили тънкостите в управле- 
нието и битките, ще бъде доста 
трудно да ви откъснат от монитора, 
защото Над Doll Kung Fu е силно 
пристрастяваща игра. Вероятно най- 
заклетите фенове на жанра ще бъ- 
дат леко разочаровани от същност- 
та на геймплея, специфичния начин 
на управление и цялостната атмос- 
фера в играта, но независимо от то- 
ва играта има много достойнства и 
заслужава ако не друго, поне да бъ- 
де пробвана. 
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Още от същото 
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W Midway / Surreal Software Ш www.sufferingtiesthatbind.com 


Миналогодишното хорърче The 
Suffering бе доста прилично загла- 
вие. Имаше атмосфера, екшън, 
добре представена история и като 
цяло си беше забавна игрица. 
Обаче не предложи нищо запом- 
нящо се. Играта мина и отмина ка- 
то бързия влак през село Геймъ- 
рово. За съжаление, вероятно та- 
ка ще се случи и с продължение- 
то, около което така или иначе не 
се вдигна много шум. 


Иван Иванов 
јорег@рссдатеѕ.сот 


Y я зарежи пушката 
и псетата и ела 
да се разберем 
като мъже! 


геймка стои доста близо до 

оригинала. В това няма лошо, в 
случай че сте харесали първата 
част и желаете още от същото, за- 
щото общо взето само това ще по- 
лучите. Главният герой в сагата е 
мистериозният Торк, който бе "гост" 
в затвор разположен на остров ня- 
къде в океана. В първата игра, на- 
шият герой трябваше да избяга от 
острова, който изведнъж бе превзет 
от множество чудовища. Ties That 
Віпа е директно продължение на 
първата част, като започвате точно 
там където свърши тя. Главният ге- 
рой избягва от Carnate Island с nog- 
ка. Разбира се, не стига много да- 
леч и скоро е заловен от Фондация- 
та (да се чете: "луди учени, изучава- 
щи чудовища"), които определено 
знаят кой е (че дори и повече от са- 


П родължението на тази хорър 


Á спокойно, и аз не разбирам какво става, но кръвта ми пада. 


ШРЗ 1 GHz, 128 МВ ВАМ, 32 МВ Video 


мия Торк) и искат нещо от него. В 
крайна сметка излиза, че Торк не е 
успял да избяга от кошмара, който 
преживя на острова и отново трябва 
да се справи с множество въоръже- 
ни хора, смъртоностни чудовища и 
своите вътрешните демони. 
Всъщност преди истинското про- 
дължение има малка предистория, в 
която играчът взима участие. Тази 
предистория има за цел да хвърли 
няколко намека относно събитията и 
участниците, довели до смъртта на 
семейството на Торк, граничещото 
му с лудост състояние и причината 
да попадне в затвора. Разбира се, 
няма да разберете кой знае колко 
още от самото начало, но както и 
преди историята се разкрива малко 
по малко посредством дневници и 


а 
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документи, които намирате из нива- 
та, а също така и чрез спомени под 
формата на привидения. Освен при- 
нос за историята, това първо ниво 
служи и като въведение в основите 
на играта, иначе казано ~ tutorial. 

Атмосферата в продължението е 
подобна на първата част. С други 
думи, макар силно да напомня зиг- 
vival-horror, е по-скоро екшън. Стряс- 
кащи моменти има. Разни гадове из- 
качащи от нищото, по които може 
да изпразните цял пълнител, преди 
да изчезнат и да разберете, че е ca- 
мо привидение. Или пък онзи трик с 
камерата, дето докато гледате мо- 
нитора, виждате как нещо прибли- 
жава иззад нищо не подозиращ чо- 
век, като в даден момент се усеща- 
те, че това всъщност сте вие, обръ- 
щате се, но там вече няма никой. За 
съжаление всички тези неща ги ви- 
дяхме вече и някак не действат тол- 
кова добре, както първия път. Веро- 
ятно затова тук тези елементи са 
много по-малко, в резултат на което 
играта е станала още по екшън ори- 
ентирана от преди. 

Повечето от гадовете, срещу кои- 
то ще трябва да се изправите, са си 
същите или поне доста силно подо- 
бие на тези от единицата. Отново 
имаме изрод с мачете вместо ръка, 


Дт 


Може да си по-голям и по-гро- 
зен, ама пак ще те ступам, 
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готините дребосъци, дето все опит- 
ват да ви боднат с някоя друга 
спринцовка. Изобщо, разнообразие- 
то между гадовете се е запазило, 

но спрямо първата част не е особе- 

но голямо. Не че няма нови изчадия, 
просто не са кой знае колко различ- 

ни от вече съществуващите. Дори 

има няколко идейни гада от първата 
игра, които липсват тук, за съжале- 
ние. Естествено отново има и някол- 
ко боса, с които ще трябва да пре- 
мерите сили, като разчитате и на n3- 
вестна доза съобразителност. Освен 
противниците по време на игра, ще 
срещнете и приятелски настроени 
хора, които имат нужда от помощ. 
Дали ще я получат, зависи изцяло 

от вас. Спокойно може да ги убиете 
или просто да ги зарежете. От тези 
действия зависи какъв ще е краят 

на играта, като има по два лоши и 
добри завършека и един неутрален. 
Всъщност, това дали сте поели по - 
добрия, или лошия път, не определя. 
само края на играта, но и някои Е 
действия преди това, така че до из- 
вестна степен има смисъл от повече 
от едно минаване. 

При оръжията нещата са малко 
по различни. Тук са положени по- 
вечко усилия, като броят на пушка- 
лата е увеличен двойно. Сега към 
пистолета, револвера, пушката и 
tommy дип-а са прибавени M-60, rpa- 
натомет, ВРО и други. Вкарани са и 
няколко допълнителни оръжия за 
близък бой, но нищо по съществено. 
Отново присъстват и два вида гра- 
нати и, разбира се, коктейл "Моло- 
тов“. Направи ми впечатление, че 
мунициите в Ties That Bind не са 
толкова много, колкото му се иска 
на човек. Като прибавим към това и 
доста издържливите гадове, неща- 
та стават доста неприятни. Често се 
случва някой изрод да глътне цял 
пълнител и все още да е на крака. Е. 
От някои оръжия може да имате по i 
един брой във всяка ръка, което оп- 
ределено помага срещу доста про- 
тивници, но честно казано, като че 
ли авторите умишлено тласкат игра- 
ча да използва по-често чудовище- — 
то, което се крие у Торк. Да 
като в първата игра, главният герой _ 
може да се превръща на огромен 
изрод, способен буквално да разкъ- 
са всичко, което му се изпречи на 
пътя. Разбира се, първо трябва да 
напълните своя Insanity meter, уби- 
вайки известно количество гадове. 
Веднъж пълен, може спокойно да се 
превърнете в машината за убиване 
и да си направите кефа. За съжале- - 
ние, този режим е доста ограничен 
откъм време и е повече от желател- 
но да се върнете в човешката си 
форма преди да изпразните insanity 
те !ега. В крайна сметка, използва- 
нето на "лошия Торк" определено 
ще е по-често в Ties That Bind. Дори 
няколко места из играта изрично 
изискват чудовищната форма, за да 
продължите напред. Да не говорим 
за добре бронираните гадове, които 
не знам дали могат да умрат от оръ- 
жие, но е силно препоръчително да 
не си правите този експеримент. 

Освен с красива кутийка и наръч- 
ник, играта пристига и в комплект с 
няколко доста неприятни бъга. Най- 


големият сред които води до тотал- 
но забиване на компютъра всеки “ 
_ път, като опитва да пиц 
„диск, което означава, ч 


_ А играта от първо nu- 
це не е по-удобна. 


промени в настройките. Иначе каза- 
но, забравете да играете! Обяснени- | 
ето на авторите е, че се получава. 
уна между драйверите на ан- 
: система StarForce и 


р 
играя играта. Тоя ВЕ се е 


да го забранят със зак 
никаква ое не върши. 


а на предшественика сии 
т играта не предлага кой 
знае какви визуални красоти. Не че 
ие необходимо. Дори напротив. При 
всичките тези мрачни нива и непрес- 
танния страх, че нещо ви дебне, оп- 


ГРАФИКА 


ЗВУК 
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}> Без коментар 


правите неща като запис на нЕ и: 


ределено графиката остава на мно- 
го заден план. Всичко, от което има 
нужда подобна игра, е кръв, която 


ването, от друга 


страна, е на добро ниво, което е 
_ особено важно за добрата атмосфе- 


ра. Отново се чуват странни и стряс- 
кащи звуци, каращи ви да се озър- 
тате често. Героите също за озвуче- _ 
ни доста професионално и разгово- 
рите между тях повече от приличн 
Разбира се, нашето момче пак си 
трае, с което се е запазил прикри- 
тия му характер. Музиката не е ни- 
що особено, и честно казано, не зас- 
лужава голямо внимание. Само ще 
кажа, че общо взето пасва добре в 
повечето ситуации. |. 

_ Смятам, че The Suffering; Ties That 
Bind почти няма какво ново да пред- 
ложи. В някои отношения доразвива 
първата игра, но някак недостатъч- 
но. Сигурно е, че това продължение 
няма да се понрави на хората, които 
не са харесали оригинала, но за ос- 
таналите е повече от задължително 
заглавие, най-малкото заради раз- 
витието на историята. 
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Battlefield среща Wing Commander 


E LucasArts / Pandemic 
E P4 2 GHz, 256 МВ RAM, 3D Video 


E wwv.lucasarts.com 
ШЕРЗ$ W1 DVD 


Преди година първият Star Wars 
Battlefront се изяви в доста стран- 
ната светлина на клонинг на попу- 
лярния Battlefield 1942, но само 
преместен във вселената на кул- 
товата космическа сага на 
Джордж Лукас. Играта определе- 
но имаше своите достойнства, но 
така и не спечели особено призна- 
ние най-вече заради липсата на 
нови идеи. Разработчиците от 
Рапаетіс явно са си взели бележ- 
ка от критиките, защото сега ни 
сервират едно продължение, кое- 
то е пълно с големи и малки изне- 
нади. 


Никола Дърпатов 


аграюу @ рссдате$.сот 


пускането на играта е наличие- 

то на солова кампания. 
Battlefront 2 вече не е чисто мрежова 
игра, която предлага само botmatch 
за моментите, в които не искате или 
не можете да играете с други хора. 
Този път ви очаква пълноценна ис- 
тория, която при това е поднесена 
доста драматично. Влизате в роля- 
та на клониран войник от елитния 
501-ви отряд, който обикаля галак- 
тиката и се грижи за осъществява- 
нето на плановете на канцлера Пап- 
латин. Самото действие се развива 
паралелно с Епизод 3, така че в 


H ай-първата изненада още при 


„А Звездата на 
смъртта също е 
едно от бойните 
полета в играта. 


V B Battlefront 2 вече 


можете да играете 
и като джедай. 
Другата новина е, 
че джедаите вече 
не са безсмъртни! 
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крайна сметка вашата основна за- 
дача е да допринесете своя дял за 
гибелта на републиката и избиване- 
то на джедаите. Любопитното е, че 
вашият герой тайничко симпатизира 
на своите бъдещи жертви и в свои- 
те размишления преди съответните 
мисии с нескрита тъга споделя, че 
те ще трябва да бъдат предадени и 
избити. Това естествено не променя 
неговата лоялност към бъдещия им- 
ператор, така че колкото и да са 
вкарани добри страни в персонажа 
на анонимния командос, той все пак 
се бори за победата на Тъмната 
страна. Самите мисии са доста инте- 
ресни. Няма и спомен от епичните 
кланета в първото издание на игра- 
та. Естествено и тук се стреля на 
воля и през секунда летят вражески 
глави, но цялата работа е доста по- 
комплексна от познатия ни преди 
team deathmatch, който се играеше 
до изчерпването на човешкия ре- 
сурс на едната от двете страни. В 
отделните мисии ви очаква 


смесица от 
Domination, Assault и 
Capture the Flag, 


като минаването на всяко ниво 
включва поне 2 от видовете игра. 
Едно голямо "Браво!" за това от мен 
към дизайнерите на Battlefront 2. 
Следващата новост ви чака още в 
първата мисия: Този път вече може- 
те да играете и като джедай! Тук 
нещата са доста променени спрямо 
първата игра. Самите джедаи вече 
не са някакви безсмъртни суперме- 


www.pccgames.com 


ни, което прави нещата доста по-ба- 
лансирани. Естествено те са изклю- 
чително силни, но точно като всички 
останали си имат и своите слаби 
страни. Следващата изненада идва 
след като минете първата мисия. 
Програмистите на Battlefront 2 дейст- 
вително са се постарали и са вкара- 
ли в играта 


истински космически 
битки! 


Точно така. На първо четене те 
доста наподобяват класики като 
Wing Commander и Freelancer. Yn- 
равлението на корабите се осъщест- 
вява изцяло с мишка и клавиатура, 
ие доста опростено. Това обаче е 
разбираемо, защото играта е все 
пак екшън, а не сериозен космичес- 
ки симулатор. Честно казано, реали- 
зацията не е от най-добрите, но ка- 
то добре дошло разнообразие раз- 
ходките из открития космос вършат 
работа, още повече, че ще можете 
да се качите отново на борда на 
култови кораби като Пе Fighter n X- 
Wing. Тук трябва да се отбележи, че 
дори в соловата кампания космичес- 
ките сражения не са задължителни, 
което още веднъж навежда на ми- 
сълта, че те са по-скоро бонус за 
геймърите. 

Иначе основният акцент си е вър- 
ху пехотинците. В ролята на такива 
можете да се вихрите по повърх- 
ността на общо 12 планети, които са 
взети от всичките 6 епизода на 
"Междузвездни войни". Като стана 
дума за пехотата трябва да се отбе- 
лежи, че пак имате на разположе- 
ние и всевъзможни превозни средс- 
тва. При тях, както и при джедаите 
и космическите битки, играта превк- 
лючва в режим от трето лице, така 
че да имате по-панорамен поглед 
към събитията на бойното поле. 

Естествено в тон с историята на 
соловата кампания са включени 
много местности от Епизод 3. Ще 
посетите вулканичната планета 
Мустафар, Корускант и Кашийк. Ав- 
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торите на играта са използвали слу- 
чая, за да представят по-подробно 
някои битки, които само бяха пока- 
зани в резюме във филма, което пък 
ще зарадва феновете на поредица- 
та, които биха искали да научат 
малко повече за съответните съби- 
тия. 

Освен кампанията за соловите 
геймъри е предвидена и 


модернизирана вер- 
сия на познатия ни от 
първата част Galactic 
Conquest, 


която вече включва и наградни 
фондове за превземането на от- 
делни планети. Като цяло тук рево- 
люционни промени няма, но цялата 
работа продължава да е доста при- 
ятно развлечение, още повече че 
вече можете да се вихрите по нови 
планети, част от които са се появя- 
вали във филмите само за по 1-2 
минути. 

Както може и да се очаква, ос- 
новният акцент и при Battlefront 2 е 
насочен към играта в мрежа. Тук ви 
очакват действително епични бит- 
ки. РС версията поддържа до 64 
играчи на карта. Режимите на игра 


У В битката за Кашийк освен съграждани 
на Чубака ще видите и самия Йода. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


А Какво би била ед- 
на Star Wars игра 
без Дарт Вейдър? 


v Джедаите имат на 
своя страна освен 
светлинен меч и 
по едно специал- 
но умение, което 
е различно за 
всеки от тях. 


є 
S 
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У космическите битки предлагат аркадно управление на корабите от типа на Freelancer. 


уж 


, 


А 


не са нищо революционно. Имаме 
си класики като Deathmatch и 
Capture the Рад. В това отношение 
експерименти почти не са правени, 
а като се замисля и няма нужда да 
бъдат правени, защото геймърите 
като цяло са доста консервативни 
на тема "Игра в мрежа" и практика- 
та в последните години показва, че 
някакви изцяло нови режими на иг- 
ра се възприемат доста резервира- 
но и като цяло не оправдават вло- 
жените в разработката им усилия. 
Така че в този раздел ви очакват 
познати неща, които обаче са реа- 
лизирани на ниво! 


А. Нивата в соловата кампания предлагат смесица от Domination, Assault и СТЕ. 


И така стигаме до цялостната ре- 
ализация на играта. За звука е из- 
лишно да говорим. Музиката и гово- 
рът са на познатото ни от Lucas Arts 
високо ниво и заслужават само мак- 
симални оценки, още повече че е 
включена и музиката от Епизод 3. 
Графиката също е променена и ве- 
че използва възможностите на пос- 
ледното поколение видеокарти. Ес- 
тествено не очаквайте Battlefront 2 
да засенчи Е.Е.А.В. или Quake IV, но 
това никога не е било и цел на 
Pandemic. В крайна сметка тук става 
дума за игра, в която акцентът е 
върху мрежови битки с много участ- 
ници и за такова заглавие предло- 
женото е повече от добро. За геймп- 
лея вече стана дума. Аз съм изклю- 
чително приятно изненадан от соло- 
вата кампания, а играта в мрежа си 
е отработена и не се нуждае от осо- 
бен коментар. Като цяло това загла- 
вие е абсолютно задължително за 
маниаците на тема "Междузвездни 
войни", които получават поредната 
порция висококачествено забавле- 
ние от хората на Джордж Лукас. 
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За да поръчате игрите, изпратете съответния цифров код като два SMS-a на номер 1710 към Глобул или Мтел. 


За Aces of 1916 код: : за Ancient Ruins 2 код: 


; за Drink 8 Drive код: 


: за Night of the Ninja код: 


Цена на 1 SMS - 2 лева без ДДС. 


Aces 011916 


Производител: Напду батеѕ 
Съвместима с: всички популярни телефони, поддържащи ЈАМА2МЕ 


Тази игра на утвърдилата се компания Handy Games, разработваща основно игри за 
мобилни телефони, ви поставя пред огромно предизвикателство. Вие поемате ролята 
на млад пилот, който току-що е напуснал военната академия, а повечето от въздушни- 
те асове са свалени от вражески самолети. Действието се развива през Първата све- 
товна война. Поставят ви задачата да поведете неравна битка с противника, от която 
зависи кой ще е победителят. Вашите умения са решаващи и място за провал няма. 

Решаващото сражение е разделено на 10 мисии с нарастваща степен на трудност. 
Авторите са се постарали да съобразят управлението на самолета с ограниченото удоб- 
ство на играенето с бутоните на мобилните телефони. Предложена е също опция за ав- 
томатично запаметяване на прогреса ви в играта. За да има и предизвикателство, вра- 
говете ви във всяко следващо ниво ще ви изненадват с нови маневри, а и трябва да се 
съобразявате с атмосферните условия. 


Drink & Drive 


Производител: Mobile2Win 
Съвместима с: всички модели Nokia, Motorola, Sony Ericsson и Samsung с Java 


Срещу шофирането в нетрезво състояние се водят всевъзможни кампании, които в 
повечето случаи бързо се забравят или оставят сухарски и досаден спомен, досущ ка- 
то от размахан пръст пред очите ви. Drink & Drive се присъединява към кампанията, но 
с далеч по-забавни средства - личното убеждение! В тази игра вие сте младеж, който 
взима без позволение чисто новата кола на баща си, за да отиде от крайните кварта- 
ли в центъра на града, за да се весели в кръчма. След солидния запой осъзнавате, че 
трябва бързо да се приберете вкъщи преди родителското тяло да е установило липса- 
та на скъпото возило. Това обаче не е лесна задача. Алкохолът си играе със зрението 
вии на моменти някои от автомобилите, между които трябва да се промушвате, ще ви 
се струват двойни. Притиснати от времето, трябва да карате бързо, като спазвате две 
условия: трябва да върнете колата без поражения и да се изплъзвате на преследващи- 
те ви полицаи. 


Ancient Ruins 2 


Производител: Handy Games 
Съвместима с: всички популярни телефони, поддържащи JAVA2ME 


Втората серия ви запраща в Тъмните гори и Призрачните гробници, за да откриете 
свещен олтар, на който се намира могъщият меч на Агата. След това по стара тради- 
ция можете да изпробвате новата си придобивка срещу пълчищата изчадия. Ролевата 
игра е разделена на два епизода. Във втория поемате управлението над нов персонаж. 
Неговата задача е да изпълни заръка на тайно общество, което се нуждае от 6 артефак- 
ти, имащи магическата сила да отблъскват злото. Освен новите лошковци, капани и 
мистерии, авторите на играта са предвидили възможността да пренасяте героите си от 
другите шест серии на поредицата. За това обаче ще ви е нужен специален код. Оглеж- 
дайте се из нивата и за новите магически предмети, с които ще възстановявате енер- 
гията си и ще придобивате особени умения. Изометричната перспектива на сцените га- 
рантира улеснено управление, но дори и да не се справяте добре с бутоните, трудност- 
та на играта се адаптира към личното ви представяне. 


Night of the Ninja 


Производител: Mobile2 Win 
Съвместима с: всички модели Nokia, Motorola, Sony Ericsson и Samsung с Java 


Вашият герой е Черната нинджа. Той е обучен в храма на един от най-престижните 
кланове на Изтока, който има много последователи, но и заклети врагове. Случва се 
така, че кланът Червеният дракон успява да нанесе изненадваща атака над учителите 
на Черната нинджа. Майсторите по бойни изкуства загиват заедно с всичките си учени- 
ци. Без вас. Вашата цел е да поемете управлението над изпълнения с жажда за мъст 
герой и да му помогнете да раздаде на враговете си заслуженото. 

Сенките са вашето прикритие, а бързите и тихи атаки са вашият специалитет. Ще мо- 
жете да посичате с меча си само смъртни противници. Но и друг тип препятствия ще 
изникват по пътя ви към отмъщението. Срещу вас ще излизат и безплътните духове на 
покойни бойци, от които ловко ще трябва да се изплъзвате. 

Night of the Ninja предлага незабравима източна атмосфера - както в областта на rpa- 
фичния дизайн, така и по отношение на музикалното оформление. 
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FAN CLUB а Formate: 


— Цатати, бисери и Крилати.ми 


9226АҮ 


пл w @ ФФ 


за света на Компютрите 


"640 килобайта памет ще са дос- 
татъчни за всекиго." 
Бил Гейтс, 1981 


"Компютрите на бъдещето ве- 
роятно ще тежат не повече от 
тон и половина." 

Popular Mechanics, 
статия за развитието 
на техниката, 
отпечатана през 1949 


"Мисля, че съществува свето- 
вен пазар за може би 5 компю- 
търа." 

Томас Уотсън, 
председател на ІВМ, 1943 


"Пътувах навсякъде из Щатите 
и говорих с най-добрите специ- 
алисти - мога да ви уверя, че 
автоматизираната обработка 
на данни е краткотрайна мода, 
която няма да издържи дори 
до края на годината." 

Главният редактор за 
бизнес изданията на 
Prentice Hall, 1957 


"Но за какво... може да послужи 
това?" 
Инженер от отдела за развити 
компютърни технологии на ІВМ, 
коментиращ микрочипа, 1968 


"Няма причина някой да желае 
компютър у дома си." 
Кен Олсън, президент, 
основател и председател 
на Digital Equipment Corp., 1977 


"Тази година полупроводници, 
догодина - цели проводници!" 
Тодор Живков, на откриването 
на завода за полупроводници 
в Ботевград 


"Защо да не я наречем... 
Format С:!" 
Боян Спасов, 2000 


"Компютрите са безполезни. 
Могат да ви дадат само отгово- 
ри." 

Пабло Пикасо 


"Програмирането в днешни дни 
е състезание между софтуер- 
ните инженери, които се опит- 
ват да създадат по-идиотоус- 
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тойчиви програми, и Вселена- 
та, която се опитва да създаде 
по-големи идиоти. Засега Все- 
лената печели..." 

Рич Куук 


"Да се греши е човешко, но за 
да оплескаш нещата, наистина 
ти е нужен компютър." 

Пол Ерлих 


"Да се греши е човешко, да об- 
виниш компютъра за това - до- 
ри още по-човешко." 

Робърт Орбен 


"Пазете се от компютърни прог- 
рамисти, носещи отвертки!" 
Леонард Брандвайн 


"UNIX в основата си е проста 
операционна система. Трябва 
обаче да си гении, за да разбе- 
реш простотата." 

Денис Ричи 


"Повечето експерти смятат, че 
светът най-вероятно ще бъде 
унищожен поради случайна 
злополука. Тук идва нашата ро- 
ля - ние сме компютърни спе- 
цове. Ние причиняваме злопо- 
луките! " 

Натаниел Боренщайн 


"Ако автомобилите бяха следва- 
ли същия цикъл на разработка 
като компютрите, днес един 
Ролс Ройс щеше да струва 100 
долара, да минава милион ми- 
ли с галон гориво и веднъж го- 
дишно да експлоадира, уби- 
вайки всички пътуващи в не- 
го." 

Робърт Кринджли 

"Да си го кажем - средностатис- 

тическият компютърен потре- 

бител има мозък колкото паеш- 
ка маймуна (буквално - Spider 

Мопкеу)." 

Бил Гейтс 

"Виждате ли, не е достатъчно 

просто да си добър кодер, за 

да създадеш операционна сис- 
тема като Линукс. Трябва освен 
това да си едно подло копеле." 
Линус Торвалдс, 

създателят на Линукс 


СЛИ оз ө м 


стаси ~ 


= Е 


----о 


ИИИ о------ю 


Е] Simin AE 


о 
Ш 


сад < | TREUT 


"Според мен това е един добър 
фийчър, но той не съществува 
според документацията. Да не 
би да е БЪГ? Добре де, нека го 
наречем случайно създаден 


фийчър. :-)" 
Лари Уол, 
създателят на езика Реп 


"Да речем, че документациите 
дават един опростен поглед 
върху реалността..." 

Лари Уол 


"ALL YOUR BASES АВЕ 
BELONGS TO US!" 
Анонимен геймър, оставил своята 
следа в световната история 


У 121 
237982 : 
УУ1654 7 ссдотеѕ. 
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MULTIMEDIA CLUB а Movies - 


Crime Library 


Мафия, серийни убийци 
и терористи 


E http://www.crimelibrary.com 


Когато човек влезе в библиотеката, обикновено го очакват 
раздели като научна литература, философия и други, но в 
Сите Library темата е строго профилирана. Това е интерак- 
тивната библиотека на човешката жестокост и садистична 
изобретателност. Там историите са сортирани в категории ка- 
то серийни убийства, гангстери и престъпници - все неща, ко- 
ито ще са интересни за бъдещите криминалисти. 

К вора из купищата информация за най-известните престъпни- 

ци от миналото и наши дни. Кой всъщност е например Ал Ка- 
поне? В Сите Library ще прочетете изчерпателната му биогра- 
фия: откъде идва, какво е представлявало семейството му, как е 
завладял престъпното царство на Чикаго и е увековечил името си 
с макар и не особено почтена слава. На сайта се намират дори 
разсекретените досиетата на ФБР за него и други гангстери. Ще 
намерите същата подробна дисекция на фигури като Джон Готи, 
Бъгси Сийгъл, Бони и Клайд и тем подобни. 

Най-значимият представител на категорията "серийни убийци", 
разбира се, е Джак Изкормвача - легендата от мъглявите тъмни 
улички на Лондон, неразкрита мистерия вече сто години. Редом с 
него ви очакват и историите на вампирите от Средновековието и 
днешни дни. Дракула или Влад - румънският аристократ, участ- 
вал в кръстоносните походи - коя е действителната личност, кри- 
еща се зад образа на кръвопиеца от книгата на Брам Стокър? 

В Сите Library ще намерите отговор на този въпрос, както и nC- 
торията на вампирите от времето на унгарската контеса Елизабет 
Батрони, смятана за първия вампир, до германското семейство 
Руда, което през 2002 година разфасовало и изпило кръвта на 
стар приятел. 

Терористи, шпиони, съдебни дела, разследвания и процеси - 
това са само малка част от нещата, които ви очакват в случай, че 


пропаднете в тази бездънна яма от информация за всевъзможни 
престъпления. 


Румена Дончева 
гиту Ф рссдатез.сот 


ой какъв е в престъпния свят? Можете да се ровите за отго- 


COURT ТЗ > 
t LIBRARY |: 
CRIMINAL MINDE AND METHODS 


LATEST NEWS 


Ф 


WHAT'S YOUR OPINION? 


Do you think Tara Grinstead was the 
victim of foul play? = | Chik 


Е 
Nancy Kissel 


Tara Grinstead on Emotional 
Roller Coaster - Crime Library митеге har мее) 
abusive husband with а 
drugJaden milkshake 


|50 sne рисот | 
| то весом | 
| АМОТНЕМ perso | 


WEEKLY SCHEDULE 


Suspect Found In Slain Student 
Case - Crime Library 


+ More News COURT TV HIGHLIGHTS 
SPECIAL ОР THE WEEK 

Body of Evidence 
Wrong Placa, Wrong 


Thunder, Part 1 Time + NEW! 


= Agent Hinman 
uncovers а сазе of 
SERIAL KILLERS mistaken idenoty 
* Most Notorious 


* Sexual Predators 


NOTORIOUS MURDER CASES 
* Most Famous 

= Mans à Spree neighborhood. 
« Women Who КИ 

Forensic Fites 


« Celebrity Crimes Ц Headquarters 


= A forensic artist helps 
гес victim's 


THE CRIMINAL MIND 


с COURT FY'S 
ology ; 


јзы 


га 1окдоцатео но. 24 y 
Качын Гоа) 


= | ВКАКУ 
CAIMINAL WINDS AND METH 


David Berkowitz: 
+ Paul Bernardo в К. 


+ Boston Stranglor: 
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“Slow Gears” 


By Prasanna www. g 
Based on work by 


Eye Tricks 


He BapBaùme на очите си 


E http://www.eyetricks.com 


Ако усещате, че седите и отегчено зяпате в монитора пред 
себе си, поне зяпайте в нещо интересно, което понякога дори 
прилича на магия. Оптическите илюзии са един от най-добри- 
те начини да се позабавлявате и да стопите десетте минути, 
които ви остават до края на работния ден. 

Румена Дончева 
гиту@рссдатез.сот 

И дите очите си. Eyetricks.com ще ви запознае с някои от тях. 

На този сайт можете да видите картинки, които се движат, 
без това да има нещо общо с анимацията. Ще изтормозите мозъ- 
ка си с физически невъзможни комбинации от предмети, даже 
можете да видите двуизмерна снимка, която изглежда триизмер- 
на. Друго, с което бихте могли да се забавлявате, са 30 стереог- 
рамите. Това са картинки с размазани цветове, понякога включ- 
ващи и предмети, които след кратко или продължително взиране 
(за всеки е различно) започват да изглеждат триизмерни. Други 
са просто една необяснима смесица от преливащи се цветове, но 
след внимателно вглеждане започват да се различават обемни 
образи. Ако се запалите по откриването на скритите образи, не ви 
препоръчвам да прекалявате с взирането в монитора, защото то- 
ва би могло да ви докара неприятно главоболие. В този сайт има 
и известно количество стереоскопични снимки, но за да ги види- 
те, ще ви трябват 30 очила. Ако нямате такива, поне ще разбере- 
те какво означава словосъчетанието "стереоскопична снимка". 
Фактът, че тези снимки ще ви убягнат не е толкова трагичен, за- 
щото има много други неща за гледане в еуеігіскѕ.сот. 

Можете да научите няколко интересни номера, като например 
как да видите дупка в ръката си или да откриете, че можете да 
четете без проблем, въпреки че буквите в думите са разбъркани. 
Освен всичко друго, като нищо ще се стреснете качествено от 
раздела за страшните илюзии на сайта. И ако всичко това не ус- 


пее да запълни свободното ви време, просто си свалете безплат- 
но оттам някой пъзел или пасианс. 


ма много видове оптически илюзии и много начини да заблу- 
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Една, че две, че три, че цели седем, зловещи, кър- 
вави и паметни убийства. 

Боже, за някой грях ръце всесилни повдигна ти и 
с Триона нас наказа. 

Кой ли може неволя полицейска изказа, макар че 
вчерашна се дума. Да беше мор, да беше чума, а то в 
печка изгоряхме, в дупка с игли завря ни, ръце ни 
наряза, в капан ни главата затвори, а накрая твърде 
набързо на "защо е всичко туй" отговори... 


Иван Георгиев 
іуап-д@рссдатеѕ.сот 


женията са на едно ниво с ори- 

гинала и дори по-добри, са тол- 
кова малко, че не е нужно да си ги 
записвате, за да ги помните. Втората 
серия на "Убийствен пъзел" (или Saw 
П) е точно един от тези редки cny- 
чаи, които както с първата част, така 
и с продължението успяват да вне- 
сат свежест във все по-безидейния 
Холивуд. Останах обаче потресен, 
след като.изчетох към десетина от 
негативните реценции на гоцепота- 
їоеѕ.сот. Някакъв дядо от "Филадел- 
фия Инкуайърър" пита риторично и 
псевдоинтелектуално: 


П родукциите, при които продъл- 


Това ли е забавление? 


След което ми се обяснява надъл- 
го и широко за целта на киното и как 
сцените на големия екран не трябва- 
ло да пречат на преглъщането на пу- 
канките. Да, господине, това е за- 
бавление, а по-точно един от много- 
то видове забавления. Ако искате 
нещо по-чистичко и жизнерадостно, 
чакайте следващия "Шрек", а меж- 
дувременно размишлявайте върху 
различните типове увлекателност, 
които идват от нееднаквите жанрово 


О, да, ще има Кръв, 


но и много повече 


Ш Lions Gate Films Ш Режисоор: Дарън Лин Баусман 


Ш Трилор Ш Времетраене: 93 мин. 


E www.saw2.com 


Ш Дони Уолбърг, Тобин Бел, Шоуни Смит, Бевърли Мичъл 


филми - екшъни, трилъри, комедии 
и прочие. 

Изоставям за кратко полемичния 
тон, за да опиша какво конкретно 
може да се очаква от "Убийствен пъ- 
зел 2". На първо място трябва да се 
знае, че не е задължително да сте 
гледали предходната серия, за да 
разберете тази. Все пак има намига- 
ния към оригинала, които ще зарад- 
ват старите почитатели. Серийният 
убиец, ако изобщо можем да го на- 
речем убиец, е същият и този път 
има повече екранно време. Повече 
са и участниците в неговата кървава 
игричка. Макар да не се познават по- 
между си, борещите се за избавле- 
ние от капана на "убиеца" имат не- 
що, което ги свързва, а то не е оно- 
ва, което изглежда на пръв поглед. 

За относително краткото си вре- 
метраене по съвременните стандар- 
ти "Убийствен пъзел" успява да 
предложи 


половин дузина 
непредвидими обрати, 


особено към финала. В историята 
се преплитат няколко сюжетни ниш- 
ки, като освен драмата на хората, 
държани в плен от "убиеца", се прос- 
ледява и опита на полицай и него- 
вия екип за предотвратяване на кръ- 
вопролитията. Може да се каже, че 
именно полицейската част е воде- 
щият мотив, а за разлика от първа 
серия, умиращите пленници са прос- 
то декора на сцената. 

Обратно към полемиката! Намери- 
ла се някаква си Мери Ан Йохансон 
от изданието "Флик Философър", ко- 
ято не е видяла нищо друго на екра- 
на, а само кръвта. Може би не е гле- 
дала филма, а философства на сля- 
по върху рекламната фраза 


Oh yes... 
There will be BLOOD 


Няма как да знаем дали госпожа- 
та е спала в киното или си криви ду- 
шата, но със сигурност може да се 
каже, че не е права. Ще го докажем 
с проста аритметика. В човешкото 


тяло има около 5 литра кръв. Умно- 
жаваме го по седем човека (макар 
не всички "жертви" да проливат ня- 
каква или цялата си кръв във фил- 
ма) и получаваме 35 литра. Във "Вой- 
на на световете" само в една от сце- 
ните видяхме как се полива реколта- 
та със стотици галони изцоцана до 
последната капка човешка кръв, а 
този филм на философката от "Фи- 
лософър" й е харесал... много. Явно 
просто й е липсвал ликът на Том 
Круз в картинката на убийствения 
пъзел. Вероятно ревността й към 
Кейти Холмс я е заслепила да не ви- 
ди увлекателната история и това, ко- 
ето са харесали зрителите – особе- 
ното ЗАБАВЛЕНИЕ да те държат в 
напрежение до последната минута. 
А същото и другият тип ЗАБАВЛЕ- 
НИЕ да бъдеш изненадан, дори ако 
си гледал всички серии на "Хелоуин", 


- "Петък 13", "Писък", "Предизвестена 


смърт"... 
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много неприятели, които 
искат да те боднат . 
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Интелигентният братовчед на Огнен Лиско 


E http://www. flock.com/developer/ 


З РС Cub - Българското те имърско списание! - Моск Developer Preview - 0.5рге [= = Я 


Ве Edt Мен бо Favorites Jools Нер 


cə © о Ө Ө Ое Марг /рссдатез соту 


Flock Flock FlockFeeds Flock Feedback 


Актуално 


Най-голямото българско списание эа игри и мултимедия | 


и мовини н кардудр н шатан и архив и бразда н анкети и 
и Фарими т свалки н рякдама и па нас н раъи и всозай 1 


Роклама È 


| Варава THQ на загуба, 5.7. А.1.К,Е,В, отново забавена 
Публикуван: 


а: Oct 29 2006, 23:04 РМ 


| Перади финансови затруднения, разпространителят THQ бе принудян да оповести, 


че ще забави HAA тринадесет заглавия за конзоли и РС, сред които и 
дългоочакваният STALKER, Най-ранната дата, на която можем да я очакване, я 
изместена за октомври 2006-та година, Дали тава ще се отрази положително или 


| | пагубно за играта, все още а рано да сё каже, 
| | 2 Коментари (1) 
j t бонус ниво за Half-Life 2 

| рода вон Oct 28 2005, 06:35 АМ 


| Valve пуснаха прев Steam бонус картата Lost Coast, която трябва де демонстрира 


|| Колко игри сте 
| | играли през. 
| | пестедннте 2 


пълните възможности ва графичната технология бомгсе, Собствениците на легален 


найце 2 ще получат съотеётно съобщение през Gteam, в което са упоменати и 
|| деста солените системни изисквания: CPU ма 2,805 и видеокарта ме по-слаба от 
| ди 800 или nVidia 676800, Самата карта също а с впечатляващи размери < цели 
318 мв, 


|| и Коментари (9) 


O Повече отб 


у Пробвам ги 
~ всичките 1) 


| | SubmitYote | | || 


|| Ваздапдша: Безплатна игра вбесява Иран 


убликувама; Oct 26 2005, 12:50 РМ 


| Компанията Кита Кезу Ватев, която разработва безплатният вовнно"тектически 


екшън KumaWar (httpi//wuw Кота эт, сот/) © внджина Reality, базиран на реални 


Томахавката на войната между 
Web браузърите е отдавна зарове- 
на, а потребителският пазар - раз- 
пределен. Докато милиони потре- 
бители все още робуват на Internet 
Explorer, а останалите се кълнат 
във вярност на любимия си Firefox 
или позабравената, но вече безп- 
латна Орега, като че ли няма мяс- 
то за още един браузер под слън- 
цето. Напук на тези разбирания, 
през изминалия месец компанията 
RoundTwo ни изненада с разрабо- 
тения от тях браузер Flock. Той 
претендира да бъде „браузер от 
ново поколение“, предлагащ дос- 
тъп до най-популярните уебуслуги 
и възможност не само за четене, 
но и публикуване на информация 
в световната мрежа. Смели изказ- 
вания, които веднага се заех да 
проверя. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


lock (ПНр:/Аммлм.Яоск.сот) е брау- 

зер, базиран на стабилен Mozilla 

Firefox код, който интегрира в ce- 
бе си редица подобрения в интер- 
фейса и екзотични функции като 
вграден достъп до популярни онлайн 
услуги, социалната мрежа за съхра- 


Tris: Здравейте 
Асов; Drafts 


в! 


мм па $ 


няване на връзки Del.lcio.Us и сайтът 
за архивиране и споделяне на кар- 
тинки Еііскг.Сот. Според авторите 
му, бъдещето на М/ер преминава не 
само през стилния дизайн на уеб 
сайтовете и базираните на JavaScript 
възможности, но и през по-тясната 
им интеграция с браузера, както и 
модерни напоследък дейности като 
публикация на съдържание онлайн 
(blogging). Това са функции, които 
почти никой друг браузер не предла- 
га, и макар че за Firefox съществуват 
разширения, които запълват тази ни- 
ша, те не могат да се сравнят с мощ- 
та и бързината на вградените в брау- 


„А Ако все още нямате 
личен блог, време е 
да си направите. 
Flock ще ви води за 
ръка при отваряне 
на собствен блог и 
публикация на теми 
и снимки в него. 


Www.pccgames.com 


Anie теми, външният облик Ha Flock е далеч 
по-привлекателен от конкурентните браузери. 


undefined 


Tent-Content http://www. pecgames:com/ssi.pl 


Tent-Content http://www pecgames:comjssi.pl 
нас 
Ь Image: Һр://иним,ресдәтеѕ,сот/ціаағіап/йт 


Tent-Content http://blogs guardian.co.uk/gam 


зера решения. 

Ако Firefox е вашият избор за бра- 
узер, преходът към Носк ще е безбо- 
лезнен. Двата браузера използват 
напълно идентичен HTML енджин 
(Gecko) и сходен на пръв поглед ин- 
терфейс, написан на скрипт езика 
XUL. Поради това няма да забеле- 
жите никакви разлики в начина, по 
който се отварят страниците, а всич- 
ки опции се там, където ги очаквате. 
Понеже Носк е базиран на по-нов 
код, който ще се появи в следваща- 
та версия 1.5 на Firefox до края на 
годината, ще получите далеч по 
бърз и стабилен браузер с голям на- 
бор от поправки и поддръжка на но- 
ви стандарти като SVG например. Но 
не бързайте да изхвърляте старата 
лисича кожа като непотребна - Носк 
работи с отделен профил и не може 
на този етап да импортира вашите 
настройки и bookmarks, освен ако не 
става дума за Internet Explorer. Още 
по-голям недостатък е невъзмож- 
ността да работите със стотиците 
разширения, разработени за Firefox. 
Те трябва да бъдат преработени от 
авторите им, за да поддържат Носк, 
а това ще отнеме време. 


вашите връзки - 
online 


За да преглътнете тези недостатъ- 
ци, необходимо е браузерът наисти- 
на да предложи нещо ново. Още от 
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Могйа/5.0 (Windows; U; Windows NT 5.1; en-US; 
гу:1.865) 6есКо/20051021 Flock/0.4 Рітеѓох/1.0+ 


пръв поглед ще се убедите, че това 
е така. Освен по-красива стандартна 
тема, изпълнена в металическо сиво 
и красиви сини бутони, на пръв пог- 
лед се набиват наличието на някол- 
ко нови икони. Първата от тях е ико- 
ната на звездичка, вградена в само- 
то поле за изписване на адреса. Ко- 
гато отворите някоя страница в бра- 
узера, с едно щракане върху нея ще 
изпратите връзката в сдобилата се с 
култова популярност социална буук- 
марк мрежа del.icio.us. Така никога 
няма да ги изгубите, независимо да- 
ли смените компютъра или се нало- 
жи да преинсталирате. Те ще бъдат 
достъпни не само от сайта, но и от 
падащото меню bookmarks. Можете 
да задавате етикети (tags) на ваши- 
те връзки както онлайн в del.icio.us, 
така и офлайн в Bookmark Manager и 
да ги групирате според различни ка- 
тегории. Всяка връзка може да има 
по няколко етикета и да фигурира в 
няколко категории едновременно. 
Flock също така изгражда статисти- 
ка за най-посещаваните и най-нови- 
те връзки добавени към вашия book- 
mark списък и ви предлага класации, 
от които може бързо да ги посетите. 
Управление им става от нов, изцяло 
преработен екран, интегриран в са- 
мия прозорец наместо да отваря 
нов. 

Toolbar лентите с връзки са удобно 
средство за достъп до най-често по- 
сещаваните сайтове, но ако те са 
много е просто невъзможно да бъдат 
сбити на екрана. Firefox предлага 
възможност да създадете само ед- 
на, докато Носк няма такива ограни- 
чения. Нещо повече, освен папки с 
връзки може да поставяте на toolbar 
лентата и цели категории, които са 
динамично създавани папки съдър- 
жащи всички връзки с даден етикет. 
Така например няма значение къде 
записвате своите геймърски връзки - 
ако им дадете етикет „дате“ и поста- 
вите категория „дате“ в toolbar лен- 
тата, там ще имате достъп до всички 
тях. 


търси навсякъде 


Flock използва open-source търсе- 
щата платформа Сіисепе, за да ин- 
дексира в реално време текстовото 
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Достъп до послед- 
но посетените сай- 
тове става чрез 
Bookmark Manager. 
Там може и да ги 
групирате по кате- 
гории. 
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съдържание на всяка страница, KOA- 
то посетите. Така може да се върне- 
те към страница, която вече сте по- 
сетили, само с изписването на някол- 
ко думи в полето за търсене. Дори и 
да не фигурират в страницата, която 
разглеждате, те ще бъдат открити в 
предишните. Ако се опасявате, че 
така някой ще разкрие вашите web- 
похождения, може да изтриете ин- 
дексираното съдържание през сек- 
цията Clear Private Data в Options. 

Боравенето с RSS информационни 
канали отдавна не е екстра, а необ- 
ходимост за модерния браузер. При 
Firefox достъпът до него става с man- 
ка икона в долния десен ъгъл, която 
лесно можете да пропуснете. Flock 
има подобрено откриване на В$$ ин- 
формационни канали и връзката до 
тях се изписва директно в полето с 
адреса на сайта и може да разгле- 
дате съдържанието им направо от 
браузера. Звездичката, използвана 
за добавяне на връзки в del.icio.us, 
тук има различно приложение - RSS 
информационните канали се кеши- 
рат и осъвременяват на всеки един 
час. Носк може да създава колекции 
от RSS информационни канали, KON- 
то се изобразяват като един канал, 
смесвайки темите от всички тях за- 
едно и подреждайки ги по дата на 
публикуване. 


съхранявай 8. 
публикувай 


За накрая оставих и боравенето с 
информация, съхраняването й на 
твърдия диск и публикуването в 
Мрежата. Носк съдържа база данни 
за съхраняване на всякакво уеб съ- 
държание - цели страници при за- 
пазване на оригиналния им облик, 
пасажи от тях, картинки и т.н. В 
Firefox такава възможност поначало 
няма, освен ако не се възползвате от 
разширението Scrapbook, но вграде- 
ната функционалност в Flock е no- 
бърза и удобна. Работата с тях става 
през отделен екран, наречен Shelf, 
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където може да подреждате с 
дгадвагор и изтривате съхранените 
страници. Интерфейсът на този етап 
е доста неудобен, но авторите обе- 
щават скоро ехріогег-подобен интер- 
фейс. Съхранената информация мо- 
же да редактирате и след това пуб- 
ликувате онлайн на избран от вас 
уеб-сайт от типа „blog“ - от безплат- 
ните портали като Blogger, където 
можете да си отворите блог за брое- 
ни секунди, до хоствани на платени 
сървъри като Moveable Туре и 
WordPress. И без да съхранявате ин- 
формация, бутонът Blog This!, Hamn- 
ращ се в контекстното меню и туул- 
бар-а позволява да публикувате съ- 
държанието на избрана уеб страни- 
ца на своя блог, добавяйки своите 
коментари към нея. Интерфейсът на 
вградения редактор е много приятен 
и лесен за употреба, като позволява 
да вмъквате умалени копия (thumb- 
nails) на картинки и снимки от най-го- 
лямата социална мрежа за архиви- 
ране на изображения Flickr. Доста- 
тъчно е само да знаете името на 
потребителя, от чиито снимки искате 
да публикувате - вашето или на ня- 
кой друг. През Flock можете и да 
качвате картинки в Flick, от твърдия 
си диск или направо от уеб сайтове, 
с едно щраканане с десния бутон 
върху тях. 

Браузерът Flock се опитва да бъде 
това, което нито Internet Explorer, ни- 
то дори Firefox някога ще бъде – wa- 
рен, сложен и претрупан с всякакви 
полезни функции браузер, запълващ 
нишата от потребители-ентусиасти 
които искат нещо повече от „огнени- 
ят Лиско“ и твърди фенове на уеб- 
сайтове като del.icio.us и Flickr. Дори 
да не сте сред тях, след няколко дни 
използване на Носк ще се убедите, 
че предимствата на интеграцията 
между браузер и уебуслуги не са за 
подценяване. Стига авторите да 
разрешат проблемите с поддръжка- 
та на разширения, той ще има всич- 
ки шансове да измести Firefox в сър- 
цата на мнозина. 
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авони бете пос ле emre ouge 
трол адваха на и | о голяма популярност. С 


вгражда чипсети. B | re c ATI n / 
медии изключително рядко се появява информация за нови продукти 
рота то 
пазара с някакви по-мощни и съвременни чипове не донесоха успех. 
Ето че без ‘много шум компанията обяви поредното ново поколение 

‚ на което се възлагат надежди, ако не друго, то поне да възвър- 
ео оо 


мощния и по-слабия модел е съот- 
ветно 30W и 20W, като чиповете раз- 
полагат с механизми за допълнител- 
редишното поколение графични но понижаване на консумацията при 
ста на 53, СаттаС!готе, ниско натоварване. Така офертите 
| 40 доста отдав- на $3 се т ко: един добър и 


ср 


на – а по средата на 2004-та. 
авг изтече доста вода и вече и. на мобилни компютри и 
да ТО така и NVIDIA имат пълна тихи настолни такива. "Под капака" 

A на чиповете не се крие нищо впечат- 

ляващо по днешните стандарти, но е 
приятно да се види, че въпреки ог- 

тат да се придържат към съвремен- ромните прилики с предишното поко- 


_ ните технологии и ще актуализират ление СаттаС!готе чипове инже- 
шейдинг модула на предишното си нерите на $3 не са проспали напълно 


. Това обаче не е така - изглеж- последната година и половина. Така 
да верни на. принципа, ако нещо pa- например мова на изчисле- 


боти, то да не се пипа инженерите нията е под: 

на компанията, са решили за основа ў 

на $20 чиповете да се използват 520 вече смята 

почти дословно архитектурата на с 32-битова точност, 
предишното поколение. 


за разлика от предшествениците 
520 фамилията ще се сои, които разчитаха на 24-битова Ta- 

състои от два модела – кава. На теория това би елиминира- 
527 и 525, ло голяма част от възможните визу- 
ални артефакти, но мнозина специа- 

като първият представлява по- листи се съмняват в това използва- 
мощната Саня на чипа, а вторият нето на по-голяма прецизност да до- 


а производители ност. Като фун- по-старите ЗМ 2.0-съвместими загла- 
0! "и възможности двата вия. Забелязват се дори мнения, че 
варианта ще бъдат напълно еднак заглавията, отговарящи на по-стари 
- единствената разлика между Зпадег Моде! спецификации, могат 
пои лите и по-евтините карти ще да вървят без видими проблеми до- 
бъде конфигурацията и съответно ри и при 216 прецизност. Колкото до 
производителността. 520 чиповете това, че конкуренцията на 520 вече 
ще се произвеждат по 0.09-микрон- е преминала към ЗМ 3.0 - при този 
на технология и ще включват тип карти така или иначе най-новите 
скромните 70 милиона транзистора. заглавия, способни да се възползват 
На фона на гигантските чипове, ко- от ЗМ 3.0, няма де се игра- 
ито aa ATI n NVIDIA в ят с комфортен пир. Това е 


днешни дни, Сһготе 520 изглежда неоспоримо и няма как да бъде ина- 
смешен по размер. Това обаче му че - под "капака" на 520 се крият 
дава някои традиционни за марката 

преимущества - 8 рендериращи конве- 


йера, всеки от които 
той консумира малко ще съдържа по 4 вер- 
ток, не отделя много тексни модула. 
топлина, евтине 
Отново нищо впечатляващо за 
и по всяка вероятност ще успее да постоянно облъчвания с информа- 
постигне нисък процент брак и OTHO- ция за най-мощните ATI и NVIDIA чи- 
сително високи средни скорости. пове потребител. Като цяло от кар- 
и консумация и no- ; даа. базирани на 520, се очаква да 


тиран вариант с no- веде до някаква видима разлика при. 


www.pccgames.com 


продължат наложената с 
СаттаСйготе традиция за PCI- 
Ехргеѕѕ-ексклузивни продукти. Чипо- 
вете поддържат всякакви варианти 
на РСІ-Е шината - от 1х до 16х. По 
отношение на паметта новите чипо- 
ве имат известни странности - те ще 
поддържат до 512МВ вградена на 
платката памет, но само ако тя е 
GDDR2. Вероятността да видим $20 
карта с такъв голям обем памет оба- 
че е малък, а дори и това да стане 
тя едва ли ще се продава особено 
добре заради високата си цена — 
СООВ постепенно се превръща в 
най-евтиния вариант GDDR, но 
512МВ си е доста голям обем и не- 
минуемо ще повиши цената. Много 
по-вероятно е да видим карти с мал- 
ко количество памет и ниска цена, 
които да разчитат на АссееВАМ Tex- 
нологията на 53, която позволява на 
картата да използва част от систем- 
ната памет като графична такава 
през РСІ-Ехргеѕѕ шината. Комуника- 
цията между ядрото и вградената 


на картата памет пък от своя страна 


ще се осъществява чрез 


въз ожно ари 
_ от M до ноу да вар ра 


Според 83 максималната ширина 
на шината е напълно достатъчна, за 
да се захранва по-бързото $27 ядро 
с данни за обработване, което гово- 
ри красноречиво за производител- 
ността на продукта при интензивно 
натоварване. По-мощните $27 карти 
ще бъдат позиционирани като пряка 
конкуренция на GeForce 6600 с yec- 
тоти на ядрото и паметта 70ОМН2 и 
по всяка и 256МВ памет. 


— ---- — -- 
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Арсеналът 
на геймъра 


Геймърите, както и повечето ос- 
танали видове компютърни енту- 
сиасти, са особена порода живот- 
ни. Способни да дадат мило и дра- 
го, за да имат машина, на която да 
вървят добре модерните заглавия, 
те представляват основната па- 
зарна сила, движеща развитието 
на съвременния хардуер. Компю- 
търът като машина обаче за мно- 
зина не е най-интересното - той 
просто трябва да осигурява доста- 
тъчно добра производителност и 
нищо повече. Аксесоарите обаче 
са нещо друго - всеки обича да 
има под ръка някоя високотехно- 
логична играчка, с която да разно- 
образява ежедневието си. Незави- 
симо дали става въпрос за наисти- 
на полезни продукти, или просто 
любопитни екзотики, ние се опи- 
тахме да съставим нашата версия 
на идеалния геймърски арсенал. 
Ето какво съдържа той: 


Георги Даскалов 


а даѕкаіоуё@рссдатеѕ.сот 
Клавиатура Optimus 


Макар и все още да не се е появи- 
ла на пазара като завършен комер- 
сиален продукт, тази клавиатура 
заслужено заема първото място в 
нашия списък. Дело на руско дизай- 
нерско студио, тя обещава да проме- 
ни начина, по който възприемаме 
стандартната компютърна клавиату- 
ра в чисто визуален аспект. Във все- 
ки един от клавишите на Optimus се 
намира по един миниатюрен ОГЕО- 
базиран | СО екран. Това предлага 
огромни възможности за индивидуа- 
лизация на обозначенията на клави- 
шите в различните приложения. Въз- 
можностите са безкрайни и десетте 
бързи клавиша за най-използваните 
приложения и функции при стандар- 
тната QWERTY подредба са само 
върха на айсберга. Представете си 
как при всяко превключване на кири- 
лица латинските букви изчезват из- 
под пръстите ви, как при пускане на 
Photoshop буквите отстъпват място 
на иконите на инструментите или 
как, докато играете Quake, ще може- 
те да си припомняте функциите на 
отделните клавиши чрез доста по- 
интуитивните образи на иконките в 
играта. Цената на прототипната кла- 
виатура възлиза на около $200, но 


руските разработчици се надяват да 
я направят доста по-достъпна след 
началото на серийното производст- 
во. 


Razer Copperhead 
мишка 


Въпреки че изборът на мишка е 
силно индивидуално решение, Нагег 
Copperhead печели място в нашия 
арсенал като единствената мишка в 
света, разработвана само и единст- 
вено за гейминг. Според създатели- 
те си тя е най-прецизното посочва- 
що устройство, създавано до момен- 
та - въпреки конкуренцията на някои 
мишки с по-обща насоченост, 
Copperhead наистина е едно впечат- 
ляващо постижение. Сензорът с раз- 
делителна способност 2000 DPI, on- 
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ресняването на позицията 7080 пъти 
в секунда и липсата на stand-by pe- 
жим й позволяват да проследява с 
невероятна точност всяко едно ваше 
движение, дори и в най-инфарктни- 
те ситуации. Тестовете доказват 
способността на мишката да се спра- 
вя със скорости на движение до 40 
инча (малко над 1м.!) в секунда и ус- 
корения до 156. Дизайнът на мишка- 
та също е мислен от гледна точка на 
геймърите – Razer Diamondback е 
универсална и за двете ръце, пред- 
лагайки общо 7 бутона и форма, оп- 
тимизирана за светкавични движе- 
ния. 


Razer eXactMat nop- 
ложка за мишка 


Всеки геймър има различни пред- 
почитания по въпроса с подложката 
и на пазара има решения за почти 
всеки вкус. Повърхност, материал, 
размери - вариантите са безбройни. 
В общи линии тенденциите клонят 
към големи, твърди подложки, които 
се чистят лесно и предлагат опти- 
мална повърхност както за мишки с 
топче, така и за оптични такива. 
Нагег еХас!Ма! е едно от най-добри- 
те такива решения - подложката е 


изработена от анодизиран алуминий 
и предлага две повърхности с раз- 
лична текстура от двете си страни. 
Едната, с доста по-ситно "зърно", е 
оптимизирана за максимална ско- 
рост на движенията, осигурявайки 
минимално съпротивление. Другата е 
доста по-груба и предлага максимал- 
но добро проследяване на движени- 
ята чрез по-едрата си и отчетлива 
текстура. 


Saitek X52 Flight 
Control System 
джойстик 


Да, диско дизайнът с нацвъканите 
навсякъде сини диоди може и да не 
е по вкуса на всеки, но трябва да се 
признае едно - Saitek правят отлич- 
ни джойстици и Х52 е отличен при- 
мер за това. Всъщност, ако го няма- 
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ше издайническият | СО дисплей с 
подсветка, вграден в тялото на ръч- 
ката за газта, едва ли някой щеше 
да обърне сериозно внимание на то- 
зи модел. А той наистина си заслу- 
жава - както самият джойстик, така 
и ръчката на газта, разполагат с ог- 
ромно количество бутони, копчета и 
спусъци, които ви позволяват във 
всеки един момент да поемете пълен 
контрол над полета. Дори и най- 
сложните симулатори не са проблем 
за Х52 - софтуера на джойстика ви 
позволява да програмирате всеки от 
бутоните с някоя полезна функция. 
И понеже бутоните са наистина, ама 
наистина много, Saitek са вградили 
един наистина полезен | СО дисп- 
лей, който ви показва във всеки един 
момент какво се случва и кои бутони 
натискате. Опциите за алтернативни 
функции на бутоните и превключва- 
не на настройките в движение до- 
пълнително говорят за възможности- 
те на Х52. 


Act Labs Force 
RS Волан 


Почитателите на автомобилните 
заглавия са добре запознати с доса- 
дата, която е управлението с клави- 
атура. Натискането на клавишите с 
нищо не наподобява усещането при 
истинско шофиране и е способно да 
отнеме реализма и от най-изпипания 
и задълбочен симулатор. За това во- 
ланът е задължителен аксесоар за 
всички истински фенове. Повечето 
волани на пазара обаче не предла- 
гат истински реалистично преживя- 
ване – повечето разчитат само на 
самия волан и евентуално два педа- 
ла плюс опростен лост за скорости- 
те. Act Labs обаче предлагат систе- 
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ма, способна да задоволи и най-кап- 
ризните потребители - освен изпипа- 
ния стандартен пакет от волан, два 
педала и разположение при корми- 
лото бутони за скоростите, компани- 
ята предлага като допълнителни ак- 
сесоари ИЗВ-модул с истински KOH- 
венционален скоростен лост и вари- 
ант за инсталиране на трети педал, 
поемащ функциите на съединителя. 
Цената на цялата система с ъпгрей- 
дите изобщо не е ниска, но за истин- 
ските фанатици възможността да 
поемат пълен ръчен контрол над 
виртуалния си автомобил напълно 
оправдава средствата. 


Logitech Rumblepad 2 
геймпад 


Независимо дали става въпрос за 
конзолни навици, или просто за 
предпочитания в определени жанро- 
ве игри, геймпадът винаги има запа- 
зено място в геймърския арсенал ка- 
то едно доказало се през годините 
средство за управление. Толкова до- 
казало се, че на практика между по- 
вечето от качествените модели на 
пазара няма кой знае колко същест- 
вена разлика във функционалността 
- всичко опира до дизайн, брой буто- 
ни и лични предпочитания. От наша 
страна можем да ви препоръчаме 
два модела на Logitech, които са се 
доказали със своите качества - 
Rumblepad 2 n Cordless Rumblepad 2. 
Практически идентични като дизайн 
и възможности, двата модела пред- 
лагат достатъчно бутони и отлични 
force feedback възможности. Безжич- 
ният модел има обхват до 20 м., кое- 
то ви позволява изключително мър- 
зеливи сесии от канапето в хола 
(стига да имате достатъчно голям и 
разположен на правилното място ек- 
ран), но пък 4-те АА батерии осезае- 
мо натежават след продължителна 
игра. Стандартният модел с кабел е 
доста по-лек и по-евтин. 


Medusa 5.1 Surround 
Sound слушалки 


Всеки почитател на фърст пърсън 
шуутърите би потвърдил, че слушал- 
ките са задължителни при игра - те 
ви позволяват да чуете и най-тихия 
звук ясно и отчетливо, което често е 
решаващо, особено при мрежова иг- 
ра - там надиграването на съперни- 
ка изисква мигновено ориентиране 
за неговото местоположение по зву- 
ците, които се чуват. Освен това не 
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всеки има достатъчно благоразполо- 
жени съседи, които да толерират 
грохота на екзплозиите, изливащ се 
през стандартната ви озвучителна 
система в 2 часа през нощта. 
Медиза 5.1 е модел, представител 
на ново поколение слушалки - таки- 
ва, пресъздаващи ефекта на 5.1 03- 
вучителните системи. Прецизното 
позициониране на източника на зву- 
ка в триизмерното пространство ви 
дава допълнително предимство сре- 
щу съперника, а възможността да не 
се лишавате от нито капка от прежи- 
вяването при гледане на филми със 
слушалки и отличното качество на 
звука правят този модел слушалки 
една отлична покупка. 


Logitech 2-680 озвучи- 
телна система 


Въпреки немалобройните предимс- 
тва на използването на слушалки, 
нищо не може да се сравнява с удо- 
волствието от удрящия в гърдите 
бас и истинското пространствено 03- 
вучаване, което дават качествените 
5.1 озвучителни системи. Без да нав- 
лизаме в истинската маниащина и 
съответните ценови категории, чиято 
горна граница е силно размита, едно 
от най-добрите решения, които могат 
да се намерят на пазара е Logitech Z- 
680 системата. Logitech дълго време 
отсъстваха от пазара на 5.1 системи- 
те, но с дебюта на този модел преди 
три години компанията доказа спо- 
собностите си в областта на компю- 
търната си мултимедия. 2-680 обаче 
не се ограничава само в компютърно- 
то си амплоа - системата разполага 
с вградени Dolby Digital, DTS и Pro 
Logic Il декодери, съвместими с всич- 
ки съвременни ОУО плейъри и конзо- 
ли. 450-те реални вата мощност я 
правят едно от най-разтърсващите 
звукови преживявания за вас и ваши- 
те съседи, които можете да намерите 
на пазара. На фона на всичко това 
невероятно качественото възпроиз- 
веждане на подавания сигнал при 
всички слушаеми нива на звука и из- 
пипаната система за управление са 
черешката на тортата. 


PlayStation Portable 
конзола 


Има моменти, в които сте далеч 
от домашния компютър - почивки, 
ваканции, командировки, ако щете 
дори и в училище или на лекции в 
университета, в които скучаете и ви 
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се играе. Новото поколение Tene- 
фони и мултимедийните им въз- 
можности са чудесно нещо, но нека 
да бъдем честни - да се играе на 
тях не си е работа. Малък дисплей, 
ограничен избор игри, кофти управ- 
ление - недостатъците са доста. За 
най-зарибените обаче има спасение 
- портативната конзола PlayStation 
Portable (PSP) на Sony представля- 
ва голям скок напред спрямо MO- 
билните телефони и предишните 
опити за подобни устройства като 
GameBoy Advance на Мийепдо. PSP 
има огромен екран и добре познати 
контроли, като мощността на конзо- 
лата е достатъчна, за да се изда- 
ват за нея комплексни заглавия с 
отлична графика (например СТА: 
Liberty City Stories, FIFA 2005, Огап 
Turismo 4 n др.). Като функционал- 
ност PSP предлага и някои логични 
бонуси - на него могат да се слу- 
шат МРЗ-ки и да се гледат филми, 
като ив двата случая конзолата из- 
пълнява чудесна развлекателна 
функция по време на пътувания. 
Размерите и теглото пречат на PSP 
да измести традиционните МРЗ 
плейъри, но въпреки това възмож- 
ностите на конзолата я правят иде- 
алното средство за развлечение в 
ежедневието или по време на пъту- 
ване. 


Thermaltake 
аксесоари 


Като за финал, ето един оригина- 
лен подарък за всеки геймър - 
Thermaltake предлагат няколко ви- 
да аксесоари за компютърната ви 
кутия, които със сигурност ще нап- 
равят животът ви по-удобен. Така 
например може да започнете да 
казвате на гостите и приятелите ви 
да престанат да ползват СО/ОМО 
устройствата ви като поставка за 
чаша, защото вие си имате истинс- 
ка такава - при това комбинирана 
със запалка в автомобилен стил. 
Изпълнението на Thermaltake се 
монтира в свободен 5.25" слот по 
избор и е относително здраво, и би 
представлявало атрактивен и поле- 
зен аксесоар за всеки ГАМ Рапу 
геймър. Ако пък искате да държите 
основните инструменти за сглобя- 
ване и разглобяване на компютъра 
си винаги под ръка, какъв по-добър 
вариант от това да ги складирате в 
5.25-инчово чекмедже с достатъчно 
голям капацитет за да побере 1-2 
отверки, силиконова паста, винтче- 
та и още няколко дребни предмета. 
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До 33% по-евтино и два 
пъти по-бързо с новите 
ADSI пакети на БТК 


Ново поколение БТК ADSL пакети с 
удвоена скорост за достъп до Интер- 
нет представи БТК на годишното из- 
ложение ВАП ЕХРО. За домашни або- 
нати са 256 Темпо и 512 Безкрай, а за 
бизнес абонатите са 512 BIZ, 1024 BIZ 
и 2048 BIZ. Едновременно с повишава- 
нето на скоростта на връзката, компа- 
нията намали значително и цените на 
услугата, като запази непроменено 
нейното качество. 

"С новите пет БТК ADSL пакета ще 
направим услугата достъпна за още 
повече клиенти на Интернет в Бълга- 
рия, които ще усетят предимствата на 
коренно различното качество на дос- 
тъпа през броудбанд технология. Нас- 
тоящите потребители на Арі. вече 
познават и ценят удобството на сигур- 
ната връзка, която не се влияе нито от 
броя на останалите потребители на ус- 
лугата, нито от климатичните усло- 
вия", каза Димитър Цонев, говорител 
на БТК. "Допълнителното предимство 
е, че няма да се налага допълнително 
окабеляване на дома или офиса на хо- 
рата, което отнема време и причинява 
неудобство", добави Цонев. 

Скоростта на най-предпочитания 
сред домашните потребители ADSL 
пакет "256 Безкрай" се качва от 256 
на 512 kbit/s, а цената пада от 39 на 
33 лв. При трите ADSL пакета за биз- 
нес потребители ВІ2 увеличението е 
съответно от 256 на 512 kbit/s, от 512 
на 1024 kbit/s и от 1024 на 2048 kbit/s. 
Намалението на цените варира от 8 
до 33%. 

Настоящите клиенти ще могат да се 
прехвърлят на пакета с по-голяма ско- 
рост. Тогава те могат да изберат дали 
да ползват услугата един месец безп- 
латно, или да получат за подарък без- 
жичен домашен телефон. 

Пакетът 256 Темпо представлява 
алтернатива на дайъл-ъп достъпа до 
интернет. При него скоростта на пре- 
даване на данни е четири пъти по-ви- 
сока, а цената му отговаря на средния 
месечен абонамент, плащан за дайъл- 
ъп достъп. В същото време телефон- 
ната линия остава свободна и потре- 


бителите могат да провеждат разго- 
вори. Основната таксова единица е 
времето, прекарано в мрежата. Клиен- 
тите получават 20 безплатни часа за 
20 лева месечно, като цената за мину- 
та над включените в пакета е 1 сто- 
тинка. 

Припомняме, че крайното потреби- 
телско оборудване е безплатно за 
всички потребители. Те могат да избе- 
рат степента на обслужване - дали да 
инсталират модема си безплатно са- 
ми, или да получат техническо обс- 
лужване от екип на БТК за 30 лева. 

БТК ADSL може да се заяви на Te- 
лефон 0 800 100. Поддръжката на ус- 
лугата на телефон 0 700 17 111 е 24 
часа в денонощието, 7 дни в седмица- 
та, което е изключително важно за хо- 
рата, чиято работа зависи от Интер- 
нет. "Сигурни сме, че с предложение- 
то, което правим, ще дадем най-доб- 
рото съотношение между цена и ка- 
чество на Интернет пазара, и ще прив- 
лечем още много нови потребители на 
широколентовата технология в Бълга- 
рия", добави Димитър Цонев. 

Според анализ на компанията бро- 
удбанд достъпът увеличава значител- 
но дела си на Интернет пазара в Бъл- 


гария. БТК работи активно за създа- 
ването на подходящи условия за раз- 
витието на услугата, като с новите па- 
кети предлага едни от най-ниските 
цени на ADSL в Европа. "Данните от 
доклада за световното потребление 
на Интернет, на Европейската коми- 
сия, изготвен от Тейдеп, показват, че 
новите БТК ADSL пакети са около ye- 
тири пъти по-евтини от аналогичните 
предложения в Чехия, Унгария и Лат- 
вия. Разликата с цените на British tele- 
сот пък е около три пъти.", обяснява 
Владимир Георгиев, мениджър ІР про- 
дукти в БТК. 

Зад съкращението ADSL се крие 
терминът "асиметрична цифрова або- 
натна линия". Преведено на езика на 
потребителите това означава бърз и 
удобен достъп до Интернет и телефон 
едновременно, 24 часа в денонощие- 
то. Техническа възможност да се въз- 
ползват от постоянната линия имат 
както притежателите на аналогови, 
така и на цифрови телефони. За раз- 
лика от кабелния Интернет и ГАМ дос- 
тъпа до мрежата, ADSL услугата ra- 
рантира висока скорост и качество не 
само при връзка с български сървъри, 
но и при международния трафик. 
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MODs 
| UT 2004: Out of Ней = | 


АКТУАЛИЗАЦИИ _ 


| nVidia 81.85 Най-новите драйвери на nVidia | 
| 
WOW: The-Burning Crusade Civilization 4 
ДИ С К 2 StarCraft Ghost Prince of Persia 3 
Super Taxi Driver 2006 Star Wars: Galaxies - Bounty Hunter 
Star Wars: Galaxies Vietcong 2 
ДИСК 1 ПРОГРАМИ, —— 
| Adobe Acrobat Reader 7.0.5 За четене Ha PDF 
AVG Anti-Virus 7.289 Антивирус | 
- BlindWrite Suite 5.2.18 Запис Ha CD/DVD 
FastStone Image Viewer 2.27 За гледане на картинки 
ДЕМО ИГРИ г | Футболен екран Футболни новини и резултати 
Peter Jackson's King Kong Екшън Musicmatch Jukebox 10.00.4015с Media Player 
UFO Aftershock Стратегия Nero 7.0.1.2 Запис на CD/DVD 
Diplomacy Стратегия РС Mark 05 1.1 Benchmark 
Rig Racer 2 Колички | PowerArchiver 2006 9.50.28 Архиватор 
QuickTime 7.03 Media Player 
| Registry Mechanic 5.0 Поправя регистратурата Ha Windows 
| Sisoftware Sandra Lite 2005.SR3 Benchmark и диагностика на РС 
| | бипр CD-DVD Burner 2.02 Запис на CD/DVD | 
Mega Mario 1.1 Аркаден екшън | Webroot Spy Sweeper 4.5 Премахва Spyware | 
Tranfusion Екшън | WinAmp 5.11 Surround Media Player 
| WinRAR 3.51 Final Архиватор 
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Сигурна и надеждна връзка 


ОТК Ползвате телефона си, докато сърфирате 
Новия 


ЗА ДОМАШНИ АБОНАТИ ЗА БИЗНЕС АБОНАТИ 

20 лева месечно 33 лева месечно 55 лева месечно 80 лева месечно 99 лева месечно 
Скорост на download: Скорост на download: Скорост на download: Скорост на download: Скорост на download: 
до 256 kbps. до 512 kbps до 512 kbps до 1024 kbps до 2048 kbps 
Месечен лимит: 20 часа 

(За Всяка допълнителна минута 


се доплаща по 1 ст.) 


Включи се на 
в центровете на БТК или партньорската мрежа. 
“Възможни са ограничения. Цените са без ДДС. 


